	Seja bem vindo 

O sistema operacional é o responsável por "dar vida" ao PC, fazer a placa de vídeo mandar imagens para o monitor, a placa de rede enviar e receber dados e assim por diante. Ele é o responsável por fazer as coisas funcionarem e rodar os programas da forma mais estável e rápida possível. 

Existem vários Sistemas Operacionais. O Linux é um sistema livre, o que significa que ele não é desenvolvido por uma única empresa ou organização, ele é a soma dos esforços de uma comunidade mundial, que inclui tanto empresas quanto desenvolvedores autônomos. 

Existem muitas versões do Linux, chamadas de distribuições. O Kurumin é uma distribuição Linux com foco na facilidade de uso, que visa manter todos os pontos fortes do sistema, como a estabilidade e desempenho e minimizar os pontos fracos, como a dificuldade de instalar e configurar o sistema o sistema e encontrar os programas necessários para as tarefas do dia a dia. 

O Kurumin é a distribuição Linux que qualquer pessoa pode usar. 

Como um PC funciona

Antes de começar a falar sobre Linux e sobre o Kurumin, vamos começar com algumas noções básicas sobre como um PC atual funciona, para que você possa começar a entender melhor a coisa do ponto de vista do sistema operacional :)

Essa história de kbyte e megabyte

Existem duas maneiras de representar uma informação: analógicamente ou digitalmente. Uma música é gravada numa fita K7 de forma analógica, codificada na forma de uma grande onda de sinais magnéticos, que pode assumir um número ilimitado de freqüências. Um som grave seria representado por um ponto mais baixo da onda, enquanto um ponto mais alto representaria um som agudo. 

O sistema digital por sua vez, permite armazenar qualquer informação na forma de uma seqüência de valores positivos e negativos, ou seja, na forma de uns e zeros. O número 181 por exemplo, pode ser representado digitalmente como 10110101. Qualquer tipo de informação, seja um texto, uma imagem, um vídeo, um programa, ou qualquer outra coisa, será processado e armazenado pelo computador na forma de uma grande seqüência de uns e zeros.

Os computadores são o exemplo claro do cúmulo da burrice, afinal eles só conhecem dois valores e precisam adaptar tudo a esta concepção limitada que possuem :-P Eles também não são capazes de tomar decisões por mais simples que sejam, pois um e zero não dão margem para interpretação. Um é um, zero é zero e ponto final. 

Sempre existe um ser humano orientando o computador e dizendo a ele o que fazer a cada passo. Seja você mesmo, teclando e usando o mouse, ou, num nível mais baixo, o programador que escreveu os programas que você está usando.

Quando o computador trava significa justamente que ele chegou a uma situação onde ele não sabe o que fazer. O programador estava com sono e esqueceu de fechar alguma função ou de verificar alguma variável. Como disse, o computador não sabe lidar com situações inesperadas então quando ele não sabe o que fazer ele simplesmente empaca.

Por mais que você ache que "não entende nada de computadores", é impossível ser mais burro que eles. Lembre-se que você é o ser pensante que está sempre no comando. 


Mas, por outro lado, é justamente o uso do sistema binário que torna os computadores confiáveis, pois a possibilidade de um valor 1 ser alterado para um valor 0, o oposto, é muito pequena. Lidando com apenas dois valores diferentes, a velocidade de processamento também torna-se maior, devido à simplicidade dos cálculos. 

Imagine que os computadores são os funcionários perfeitos: eles não se importam de ficar fazendo tarefas repetitivas por longos períodos, não reclamam de ficar trabalhando durante a madrugada baixando um arquivo ou compactando um vídeo, não tiram férias e ainda por cima não recebem salário! Tudo bem, eles travam de vez em quando, mas por outro lado fazem tudo o que você manda no resto do tempo :-P

Cada um ou zero que é processado ou armazenado é chamado de "bit", contração de "binary digit" ou "dígito binário". Um conjunto de 8 bits forma um byte, e um conjunto de 1024 bytes forma um Kilobyte (ou Kbyte). 

O número 1024 foi escolhido pois é a potência de 2 mais próxima de 1000. É mais fácil para os computadores trabalharem com múltiplos de dois do que usar o sistema decimal como nós. Seja compreensivo com as limitações de nossos pobres serviçais, lembre-se que você é mais inteligente do que eles, então como todo ser superior é seu dever fazer algumas concessões de vez em quando :-P

Um conjunto de 1024 Kbytes forma um Megabyte e um conjunto de 1024 Megabytes forma um Gigabyte. Os próximos múltiplos são o Terabyte (1024 Gibabytes) e o Petabyte (1024 Terabytes)

Também usamos os termos Kbit, Megabit e Gigabit, para representar conjuntos de 1024 bits. Como um byte corresponde a 8 bits, um Megabyte corresponde a 8 Megabits e assim por diante. Quando você compra uma placa de rede de "100 megabits" está na verdade levando para a casa uma placa que transmite 12.5 megabytes por segundo, pois cada byte tem 8 bits. 

Quando vamos abreviar, também existe diferença. Quando estamos falando de Kbytes ou Megabytes, abreviamos respectivamente como KB e MB, sempre com o B maiúsculo. 

Por outro lado, quando estamos falando de Kbits ou Megabits abreviamos da mesma forma, porém usando o B minúsculo: Kb, Mb e assim por diante. Parece só um daqueles detalhes sem importância, mas esta é uma fonte de muitas confusões. Se alguém anuncia no jornal que está vendendo uma "placa de rede de 100 MB" está dando a entender que a placa trabalha a 800 megabits e não a 100. 

Os componentes básicos

O projeto básico de qualquer computador, seja um PC, um Macintosh ou mesmo um computador de grande porte, é formada por apenas 5 componentes básicos: processador, memória RAM, disco rígido, dispositivos de entrada e saída e softwares.

O processador é o cérebro do sistema, encarregado de processar todas as informações. Ele também é o componente onde são usadas as tecnologias mais recentes. Existem no mundo apenas quatro grandes empresas com tecnologia para fabricar processadores competivos para micros PC: a Intel (que domina mais de 70% do mercado), a AMD, Via (que comprou a antiga Cyrix e atualmente fabrica os chips Via C3) e a IBM, que embora não tenha um chip próprio, fabrica processadores para outra empresas, como a Transmeta. 
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Porém, apesar de toda sua sofisticação, o processador não pode fazer nada sozinho. Para termos um computador funcional, precisamos de mais alguns componentes de apoio: memória, unidades de disco, dispositivos de entrada e saída e finalmente, os programas a serem executados.

A memória RAM, é usada pelo processador para armazenar os dados que estão sendo processados, funcionando como uma espécie de mesa de trabalho. A quantidade de memória RAM disponível, determina quais atividades o micro poderá executar. 

Os chips de memória são vendidos na forma de pentes de memória. Existem pentes de várias capacidades, e você pode instalar mais de um caso queira mais memória.
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Depois do processador a memória RAM é o componente mais rápido do micro, é a companheira ideal para ele que vive com pressa. 

O problema é que apesar de rápida a memória RAM é esquecida. Os dados são armazenados na forma de impulsos elétricos em minúsculos capacitores, cuja carga se perde depois de poucos milésimos de segundo. 

Para manter os dados é preciso reforçar a carga freqüentemente. Quando o micro é desligado esse trabalho deixa de ser feito e em um instante todos os dados armazenados na memória são perdidos para sempre. 

No final das contas a memória RAM funciona como uma mesa de trabalho. Os dados mesmo são armazenados no disco rígido (também chamado de Hard Disk (o termo em Inglês) ou HD), onde ficam guardados programas e dados enquanto não estão em uso ou quando o micro é desligado. 

O HD (vou chamar assim daqui em diante) armazena os dados em discos magnéticos, que como uma fita K7 mantém a gravação por vários anos. Estes discos giram e uma cabeça de leitura móvel faz o trabalho de gravar ou acessar os dadoss em qualquer posição nos discos. 
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Na verdade os discos magnéticos dos HDs são selados, pois a superfície magnética onde são armazenados os dados é extremamente fina e sensível. Qualquer grão de poeira que entrasse iria começar a riscar os discos por causa da velocidade em que eles giram (5400 ou 7200 RPM nos atuais) o que faria com que em poucas horas quase todos os dados armazenados fossem destruídos. Fotos em que o HD aparece aberto são apenas ilustrativas, no mundo real ele é apenas uma caixa fechada sem tanta graça:
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Tradicionalmente o sistema operacional era sempre instalado no HD antes de poder ser usado, pois enquanto está trabalhando o sistema precisa freqüentemente modificar arquivos e configurações, o que seria impossível num CD-ROM, já que os dados gravados nele não podem ser alterados. 

Isso mudou com o aparecimento do Demolinux, Knoppix, Kurumin e outras distribuições Linux que rodam diretamente do CD-ROM. Neste caso, um conjunto de modificações "enganam" o sistema, fazendo com que ele use a maior parte dos arquivos (os que não precisam ser alterados) a partir do CD-ROM e o restante (os que realmente precisam ser alterados) a partir da memória RAM. 

Isto tem algumas limitações: as configurações são perdidas ao desligar (a menos que você as salve em um disquete ou cartão de memória) pois tudo é armazenado na memória RAM e o conteúdo dela é sempre perdido ao desligar o micro. Também é mais complicado (mas não impossível! :-) instalar novos programas pois é sempre preciso enganar o sistema fazendo-o gravar tudo na RAM. Mas, por outro lado, a facilidade de uso é imbatível, pois basta inicializar o micro usando o CD do Kurumin e ele roda alegre e saltitante sem precisar alterar o que já está instalado no micro. Você só instala se quiser.

Mas, voltando ao disco rígido, imagine que pela memória RAM ser cara você compra sempre uma quantidade relativamente pequena, geralmente 256 ou 512 MB, de acordo com o seu bolso, enquanto você dificilmente vai encontrar um HD de menos que 40 ou 80 GB à venda. Ou seja, temos centenas de vezes mais espaço no HD no que na memória RAM. 

Lembre-se que o computador é burro, quando ele fica sem memória RAM ele simplesmente trava. Não existe negociação com quem só entende uns e zeros. 

Bem antigamente, nos anos 80, época dos primeiros PCs, você só podia rodar programas que coubessem na memória RAM que estava instalada. Naquela época a memória RAM era muito mais cara que hoje em dia, então os pobres nerds só usavam 256 ou 512 KB (sim, kbytes, mil vezes menos que usamos hoje, tempos difíceis aqueles, nem existia Linux... :-P ) os mais abonados tinham dinheiro para comprar um mebyte inteiro (hoooooó, salve, salve) mas parava por aí. 

Se você quisesse rodar um programa com mais que 256 KB, tinha que comprar mais memória, não tinha conversa. Os programadores coitados, tinham que deixar seus programas o mais compactos possíveis para que eles rodassem nos micros com menos memória. Não é à toa que naquela época ainda não existia Windows.

Mais tarde, quando a Intel estava desenvolvendo o 386, um dos engenheiros bem pagos da empresa, num raro momento de criatividade despertada por iluminação divina teve a idéia de criar uma coisa chamada memória virtual.
A memória virtual é uma idéia realmente brilhante. O processador (através de uma instrução contida no processador e ativada pelo sistema operacional) é instruído a mover alguns arquivos para o HD sempre que a memória RAM estiver acabando. Isso faz com que a memória nunca "acabe" e ele não trave. Enquanto tiver espaço no HD ele vai caminhando.

O Linux sabe como usar memória virtual desde o comecinho, quando um russo pediu encarecidamente que Linus Torvalds incluísse o recurso para que ele pudesse rodar o Linux no seu 386 com 2 MB de RAM (não tente fazer isso em casa! :-P )

O problema dessa história toda é que o HD é muito mais lento que a memória RAM. Se você for numa loja de informática qualquer e perguntar sobre os tipos de pente de memória que eles tem à venda, vai encontrar pentes de memória DDR de 2100, 2700 ou até 3200 MB/s (a memória conversa com o processador a até 3200 megabytes por segundo). Na pior das hipóteses você vai encontrar um pente antigo de memória PC-100, que transmite a 800 MB/s.

Existe um comando no Linux que serve para mostrar de forma rápida o desempenho do HD, o hdparm. Quando rodo ele no meu micro (que nem é tão velho assim), ele diz o seguinte:

# hdparm -t /dev/hda
/dev/hda:
Timing buffered disk reads: 64 MB in 2.35 seconds = 27.23 MB/sec
Ou seja, enquanto na memória RAM falamos de 2 ou 3 gygabytes, no HD falamos em algumas dezenas de megabytes. No meu caso dá certinho 100 vezes menos: 2700 MB/s para a memória e 27 MB/s para o HD.

Agora você entende por que o Kurumin roda tão lento naqueles micros velhos com apenas 32 ou 64 MB. O sistema até consegue trabalhar, com a ajuda da memória virtual, mas como a maioria das coisas acaba indo para o HD, tudo fica leeeeento. 

A fórmula é simples: quanto menos memória RAM, mais memória swap (que é o termo mais técnico para descrever a memória virtual, que irei usar daqui em diante) é usada e mais lento o sistema fica. 

O processador, coitado, não pode fazer nada além de ficar esperando a boa vontade do HD em mandar à conta gotas os dados de que ele precisa para trabalhar. Ou seja, quando você compra um micro com um processador de 3 GHz e 256 MB de RAM, você está literalmente jogando dinheiro no lixo, pois o seu processador super-ultra rápido vai ficar boa parte do tempo esperando pelo HD. 

Se você fosse um computador seu ouvido seriam o teclado e mouse, suas mãos seriam o monitor e sua boa seria o drive de CD-ROM (só não me peça para encaixar a impressora e o modem neste exemplo senão vai começar a sair besteira :-P ). Estes são os famosos "dispositivos de entrada e saída" por onde as informações entram e saem. Entram bits gravados em CD ou pelo modem ADSL e saem imagens, música, vídeo, etc. 

Indo um pouco além deste exemplo rudimentar, temos também dispositivos responsáveis pela comunicação entre os componentes internos do micro. A maioria deles ficam agrupados na placa mãe que é um dos componentes mais importantes, onde todos os outros são encaixados. 
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Temos dois conectores IDE para conectar o HD e o CD-ROM, um slot AGP (o marrom) para a placa de vídeo, vários slots PCI (os brancos) para o modem, placa de som e outras placas, soquetes para conectar a memória, o soquete para o processador (o encaixe branco quadrado), o conector para a fonte de alimentação e assim por diante. 

Tudo isso é montado dentro do gabinete, que contém outro componente importante, que é a fonte de alimentação. A função da fonte é transformar a corrente alternada da tomada em corrente contínua (AC) já nas tensões corretas usadas pelos componentes. Ela serve também como uma última linha de defesa contra picos de tensão e instabilidade na corrente, depois do no-break ou estabilizador. 
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Toda esta parte física, as coisas tangíveis, que você pode tocar é chamada de Hardware. A parte mais importante vem depois que é o Software, os programas que permitem que o computador faça coisas úteis. 

Tudo começa com o Sistema Operacional, que é o responsável por controlar os vários componentes do micro e fornecer uma base para os programas. Isso permite que programador de concentre em adicionar funções úteis, sem ficar se preocupando com que tipo de placa de vídeo ou placa de som você tem. O programa diz que quer mostrar uma janela na tela, o modelo de placa de vídeo que está instalada e que comandos são necessários para mostrar a janela são problema do sistema operacional. 

Para acessar a placa de vídeo, ou qualquer outro componente que você tenha instalado, o sistema operacional precisa de um driver, que é um pequeno programa que trabalha como um intérprete, permitindo que o sistema converse com o dispositivo. 

O driver é como se fosse a chave do carro, sem ela você não entra no carro nem dá a partida e ele não serve para nada. Comprar uma impressora ou scanner que não possuem drivers para o Linux ou outro sistema operacional que você pretende utilizar é como comprar um carro sem a chave, por isso pesquise antes para não levar gato por lebre. 

Arquiteturas

Nos primórdios da informática, nas décadas de 50, 60 e 70, vários fabricantes diferentes disputavam o mercado. Cada um desenvolvia seus próprios computadores, que eram incompatíveis entre sí, tanto o hardware quanto os softwares para uma não funcionavam na outra. Isso causava uma ineficiência generalizada, pois cada fabricante tinha que desenvolver tudo, da placa mãe ao sistema operacional. 

No começo dos anos 80 os fabricantes começaram a se especializar. Surgiu então o PC que é uma arquitetura aberta, um conjunto de padrões que permite usar periféricos de vários fabricantes diferentes e roda vários tipos de sistemas operacionais. 

O principal concorrente é a Apple, que produz os Mac's. Ao contrário dos PCs eles possuem uma arquitetura fechada. A Apple desenvolve tanto os computadores quando o sistema operacional. Naturalmente muita coisa é tercerizada e várias empresas desenvolvem programas e acessórios, mas como a Apple precisa manter o controle de tudo e desenvolver muita coisa por conta própria, o custo dos Macs acaba sendo bem mais alto que o dos PCs, o que faz com que (embora tenham seus atrativos) eles sejam muito menos populares. Atualmente os Macs possuem menos de 3% do mercado, o que significa uma proporção de mais de 30 PCs para cada Mac. 

No início da década de 80 a concorrência era mais acirrada e muitos achavam que o modelo da Apple poderia prevalecer, mas não foi o que aconteceu. Dentro da história da informática temos inúmeras histórias que mostram que os padrões abertos quase sempre prevalecem, simplesmente por que o fato de várias empresas concorrendo entre sí favorece o desenvolvimento de produtos melhores, o que cria uma demanda maior e, graças à economia de escala permite preços mais baixos. 

Como os micros PC possuem uma arquitetura aberta, ou seja, a possibilidade de vários fabricantes diferentes desenvolverem seus próprios componentes, baseados em padrões já definidos, temos uma lista enorme de componentes compatíveis entre sí. Podemos escolher entre várias marcas e modelos os componentes que melhor atendam nossas necessidades e montar nossa própria configuração, de acordo com o uso.

Qualquer novo fabricante, com uma placa mãe mais barata ou um processador mais rápido por exemplo pode entrar no mercado, é apenas uma questão de criar a demanda necessária. A concorrência faz com que os fabricantes tenham que trabalhar com uma margem de lucro relativamente baixa, ganhando com base no volume de peças vendidas, o que é muito bom para nós que compramos. 

Um pouco sobre Redes

Ninguém vive sozinho no mundo. Atualmente até os computadores têm direito a uma rica vida social dentro das redes locais e da Internet. Faz todo o sentido ligar os micros em rede. Você não precisa ter uma impressora, um HD grande, um gravador de CDs e uma linha telefônica (para conectar na Internet) para cada micro. Você pode ligar seus micros em rede e compartilhar cada uma dessas coisas entre todos eles. 

O uso mais comum atualmente é compartilhar a conexão com a Internet. Você tem apenas uma linha ADSL ou apenas uma assinatura do serviço de acesso via cabo e pode acessar, ao mesmo tempo a partir de todos os micros que tiver em sua casa ou empresa. Neste caso um dos micros atua como um ponto de encontro, enviando os pedidos de todos para a Internet e devolvendo as respostas.

Outra necessidade comum é compartilhar arquivos. Antigamente (naquela época em que os micros tinham 512 KB de memória e que os homens eram homens e escreviam seus próprios sistemas operacionais) era usado o protocolo DPL/DPC (disquete pra lá, disquete pra cá), mas ele não era muito eficiente, principalmente quando o amigo que estava esperando os arquivos estava em outra cidade... 
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Os componentes básicos da rede são uma placa de rede para cada micro, os cabos e o hub ou switch que serve como um ponto de encontro, permitindo que todos os micros se enxerguem e conversem entre sí. 

As placas de rede já foram componentes caros, mas como elas são dispositivos relativamente simples e o funcionamento é baseado em padrões abertos, qualquer um pode abrir uma fábrica de placas de rede o que faz com que exista uma concorrência acirrada que obriga os fabricantes a produzirem placas cada vez mais baratas e trabalhem com margens de lucro cada vez mais estreitas. As placas de rede mais baratas chegam a ser vendidas no atacado por menos de três dólares. O preço final é um pouco mais alto naturalmente, mas não é difícil achar placas por 20 reais ou até menos. 
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Temos três padrões de redes Ethernet: de 10 megabits, 100 megabits e 1 gigabit. As placas são intercompatíveis, mas ao usar placas de velocidades diferentes, as duas vão conversar na velocidade da placa mais lenta. 

As redes e hubs de 10 megabits estão em desuso. Quase não se vêem mais à venda e nem são uma boa opção de compra de qualquer forma. As de 100 megabits são o padrão atualmente e propiciam uma velocidade adequada para transmitir grandes arquivos. 

Como vimos, os HDs atuais são capazes de ler dados a 30 ou 40 megabytes por segundo. Se você dividir 100 megabits por 8, terá 12.5 megabytes por segundo. É bem menos que o HD é capaz, mas já é uma velocidade razoável. No que depender da rede, demora cerca de um minuto pra copiar um CD inteiro por exemplo. 

A opção para quem precisa de mais velocidade são as redes Gigabit Ethernet, que transmitem a até 1000 megabits (125 megabytes) por segundo. As placas Gigabit atuais são compatíveis com os mesmos cabos de par trançado Cat 5 usados pelas placas de 100 megabits, por isso a diferença de custo fica por conta apenas das placas e do switch. Elas ainda são muito mais caras, mas pouco a pouco o preço vai caindo. 

Os cabos de rede mais usados atualmente são os cabos Cat 5 ou Cat 5e. O número indica a qualidade dos cabos. Existem cabos Cat 1 até Cat 7, mas como os cabos Cat 5 são suficientes tanto para redes de 100 quanto de 1000 megabits (chamadas de Gigabit Ethernet) eles são os mais comuns e mais baratos. Geralmente custam em torno de 70 centavos o metro. 

Você pode comprar quantos metros de cabos quiser, junto com os conectores e fazer (crimpar) os cabos você mesmo, ou pode comprá-los já prontos, muitas lojas nem cobram a mais por isso. 

Os cabos devem ter um mínimo de 30 centímetros e um máximo de 100 metros, a distância máxima que os sinais percorrem antes que comece a haver uma degradação que comprometa a comunicação.
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Comprar os cabos já prontos é muito mais prático, mas tem alguns inconvenientes. Muita gente (a maioria acredito :-P) não acha muito legal ver cabos espalhados pelo chão da sala. Alguns desavisados chegam a tropeçar neles, derrubando micros, quebrando os conectores das placas de rede entre outros acidentes desagradáveis. 

Para dar um acabamento mais "profissional" você precisa passar os cabos por dentro das tubulações das paredes ou pelo teto e é mais fácil passar o cabo primeiro e crimpar o conector depois do que tentar fazer o contrário. 
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Se preferir crimpar o cabo você mesmo, você vai precisar comprar também um alicate de crimpagem. Ele "esmaga" os contatos do conector, fazendo com que eles entrem em contato com os fios do cabo de rede. 

Os cabos de par trançado são uma evolução dos antigos cabos telefônicos com 8 fios, usados em aparelhos de PABX. A qualidade dos cabos melhorou muito, mas eles continuam tendo 8 cabos, você você vai perceber com uma certa facilidade :-P

O primeiro passo é descascar os cabos com cuidado, tomando cuidado para não ferir os fios internos que são frágeis. Eles são enrrolados em quatro pares (por isso que são chamados de cabos de par trançado) que por sua vez são diferenciados por cores. Um par é laranja, outro é azul, outro é verde e o último é marrom.

Um dos cabos de cada par tem uma cor sólida e o outro é malhado, misturando a cor e o pontos de branco. É pelas cores que diferenciamos os 8 fios. 

O segundo passo é destrançar os cabos, deixando-os soltos. É preciso organizá-los numa certa ordem para colocá-los dentro do conector e é meio complicado fazer isso se eles estiverem grudados entre sí :-P 

Eu prefiro descascar um pedaço grande do cabo, uns 6 ou 8 centímetros para poder organizar os cabos com mais facilidade e depois cortar o excesso. 
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Um dos padrões para a ordem dos fios é o seguinte:

1- Branco com Laranja
2- Laranja
3- Branco com Verde
4- Azul
5- Branco com Azul
6- Verde
7- Branco com Marrom
8- Marrom

Os cabos são encaixados nesta ordem com a trava do conector virada para baixo, como neste diagrama:
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Ou seja, se você olhar o conector "de cima", vendo a trava, os fios laranja estarão à direita e se olhar o conector "de baixo" os fios laranja estarão à esquerda. 

No caso de um cabo "normal", que vai ser usado para ligar o micro o hub, você usa este padrão nas duas pontas do cabo, como seria de se esperar.

Mas, existe um outro tipo de cabo, chamado de cross-over, que permite ligar diretamente dois micros, sem precisar do hub. Ele é uma opção mais barata quando você tem apenas dois micros. 

Para fazer um cabo cross-over, você crimpa uma das pontas seguindo o padrão que vimos acima e a outra com este segundo padrão, onde a posição de dois dos pares estão invertidas (daí o nome cross-over, que significa "cruzado na ponta"):

1- Branco com Verde
2- Verde
3- Branco com Laranja
4- Azul
5- Branco com Azul
6- Laranja
7- Branco com Marrom
8- Marrom

Na hora de crimpar é preciso fazer um pouco de força para que o conector fique firme. A qualidade do alicate é importante, evite comprar alicates muito baratos, eles precisam ser resistentes para que consigam aplicar a pressão necessária. 
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É preciso um pouco de atenção ao cortar e encaixar os fios dentro do conector pois eles precisam ficar perfeitamente retos. Isso demanda um pouquinho de prática. No começo você vai sempre errar algumas vezes antes de conseguir.
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O primeiro teste para ver se os cabos foram crimpados corretamente é conectar um dos micros (ligados) ao hub e ver se os leds da placas de rede e do hub se acendem. Isso mostra que os sinais elétricos enviados estão chegando até o hub e ele foi capaz de abrir um canal de comunicação com a placa. 

Se os leds nem acenderem então não existe o que fazer. Corte os conectores e tente de novo. Infelizmente os conectores são descartáveis. Depois de crimpar errado uma vez você precisa usar outro novo, aproveitando apenas o cabo. Mais um motivo para prestar atenção ;-)

Finalmente temos o hub ou switch que é simplesmente o coração da rede. Tanto o hub quando o switch possuem a mesma função, ou seja, servir como um ponto central para a rede. Todas as placas de rede são ligadas ao hub ou switch e é possível ligar vários hubs ou switchs entre sí (até um máximo de 7) caso necessário.
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A diferença é que o hub apenas retransmite tudo o que recebe para todos os micros conectados a ele, como se fosse um espelho. Isto significa que apenas um micro pode transmitir dados de cada vez e que todas as placas precisam operar na mesma velocidade (sempre nivelada por baixo, caso você coloque um micro com uma placa de 10 megabits na rede, a rede toda passará a trabalhar a 10 megabits). 

Surgem então os switchs por sua vez são aparelhos mais inteligentes. Eles fecham canais exclusivos de comunicação entre o micro que está enviando dados e o que está recebendo, permitindo que vários pares de micros troquem dados entre sí ao mesmo tempo. Isso melhora bastante a velocidade em redes congestionadas, com muitos micros. 

Hoje em dia os hubs "burros" estão caindo em desuso. Quase todos os à venda atualmente são "hubs switchs", modelos de switchs mais baratos, que custam quase o mesmo que um hub antigo. 

Finalmente, temos os roteadores, que são o topo da cadeia evolutiva. Os roteadores são ainda mais inteligentes, pois são capazes de interligar várias redes diferentes e sempre escolher a rota mais rápida para cada pacote de dados. Eles podem ser desde um PCs comuns, com duas ou mais placas de rede até supercomputadores capazes de gerenciar milhares de links de alta velocidade. Os roteadores formam a espinha dorsal da Internet.
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Quando você usa um micro com duas placas de rede para compartilhar a conexão com os micros da rede local você está configurando-o para funcionar como um roteador simples, que liga uma rede (a Internet) à outra (a sua rede doméstica). 

Pense que a diferença entre hubs e switcs e os roteadores é justamente esta. Os hubs e switchs permitem que vários micros sejam ligados formando uma rede, enquanto os roteadores permitem interligar várias destas redes diferentes, criando redes ainda maiores, como a própria Internet. 

Redes sem fio

Usar algum tipo de cabo, seja um cabo de par trançado ou de fibra óptica é a forma mais rápida e em geral a mais barata de transmitir dados. Os cabos de par trançado que vimos podem transmitir dados a até 1 gigabit a uma distância de até 100 metros, enquanto os cabos de fibra ótica são usados em links de longa distância, quando é necessário atingir distâncias maiores. 

Mas, em muitos casos não é viável usar cabos. Imagine que você precise ligar dois escritórios situados em dois prédios distantes, ou que a sua mãe/esposa/marido não deixa você nem pensar em espalhar cabos pela casa :-P

A solução nestes casos são as redes sem fio que estão caindo de preço e por isso tornando-se bastante populares. 

O padrão mais usado é o Wi-Fi, também chamado de 802.11b. A topologia deste tipo de rede é semelhante a das redes de par trançado, com um Hub central. A diferença no caso é que simplesmente não existem os fios ;-) Existem tanto placas para notebooks quanto para micros desktop.

O que você precisa prestar atenção na hora de comprar é se o modelo escolhido é bem suportado no Linux. Caso a placa tenha um driver disponível a configuração será simples, quase como a de uma placa de rede normal, mas sem o driver você fica trancado do lado de fora do carro. Lembre-se, o driver é a chave e você nunca deve comprar um carro sem a chave :-)

O Hub é chamado de ponto de acesso (access point em inglês) e tem a mesma função que desempenha nas redes com fios: retransmitir os pacotes de dados, de forma que todos os micros da rede os recebam. Em geral os pontos de acesso possuem uma saída para serem conectados num hub tradicional, permitindo que você "junte" os micros da rede com fios com os que estão acessando através da rede wireless, formando uma única rede. 
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Não existe limite no número de estações que podem ser conectadas a cada ponto de acesso mas, a velocidade da rede decai conforme aumenta o número de micros conectados a ele, já que apenas uma pode transmitir de cada vez. 

A velocidade também é mais baixa que a de uma rede convencional: apenas 11 megabits (em situações ideais, cerca de 60% disso na prática), muito menos que os 100 megabits a que estamos acostumados nas redes com fios. 

Mas, a maior arma do 802.11b contra as redes cabeadas é a versatilidade. O simples fato de poder interligar os PCs sem precisar passar cabos pelas paredes já é o suficiente para convencer algumas pessoas, mas existem mais alguns recursos interessantes que podem ser explorados. 

Sem dúvidas, a possibilidade mais interessante é a mobilidade para os portáteis. Tanto os notebooks quanto handhelds e as futuras webpads podem ser movidos livremente dentro da área coberta pelos pontos de acesso sem que seja perdido o acesso à rede. 

Esta possibilidade lhe dará alguma mobilidade dentro de casa para levar o notebook para onde quiser, sem perder o acesso à Web, mas é ainda mais interessante para empresas e escolas. No caso das empresas a rede permite que os funcionários pudessem se deslocar pela empresa sem perder a conectividade com a rede e bastaria se aproximar do prédio para que fosse possível se conectar à rede e ter acesso aos recursos necessários. 

No caso das escolas a principal utilidade seria fornecer acesso à Web aos alunos. Algumas lojas e aeroportos pelo mundo já começam a oferecer acesso à internet através de redes sem fio como uma forma de serviço para seus clientes. Um exemplo famoso é o da rede de cafés Starbuks nos EUA e Europa, onde todas as lojas oferecem acesso gratuito à web para os clientes que possuem um notebook ou outro portátil com uma placa de rede sem fio. 

O alcance do sinal varia entre 15 e 100 metros, dependendo da quantidade de obstáculos entre o ponto de acesso e cada uma das placas. Paredes, portas e até mesmo pessoas atrapalham a propagação do sinal. Numa construção com muitas paredes, ou paredes muito grossas, o alcance pode se aproximar dos 15 metros mínimos, enquanto num ambiente aberto, como o pátio de uma escola o alcance vai se aproximar dos 100 metros máximos. Se você colocar o ponto de acesso próximo da janela da frente da sua casa por exemplo, provavelmente um vizinho distante dois quarteirões ainda vai conseguir se conectar à sua rede.

A potência do sinal decai conforme aumenta a distância, enquanto a qualidade decai pela combinação do aumento da distância e dos obstáculos pelo caminho. É por isso que num campo aberto o alcance será muito maior do que dentro de um prédio por exemplo. 

Conforme a potência e qualidade do sinal se degrada, o ponto de acesso pode diminuir a velocidade de transmissão a fim de melhorar a confiabilidade da transmissão. A velocidade pode cair para 5.5 megabits, 2 megabits ou chegar a apenas 1 megabit por segundo antes do sinal se perder completamente. Algumas placas e pontos de acesso são capazes de negociar velocidades ainda mais baixas, possibilitando a conexão a distâncias ainda maiores. Nestes casos extremos o acesso à rede pode se parecer mais com uma conexão via modem do que via rede local. 

É possível aumentar o alcance máximo da rede usando antenas mais potentes, que podem ser compradas separadamente. Existe até uma velha receita que circula pela Internet de como fazer uma antena caseira razoável usando um tubo de batata Pringles. Não é brincadeira, o tubo é forrado de papel alumínio te tem um formato adequado para atuar como uma antena. 

Caímos então num outro problema. Você simplesmente não tem como controlar o alcance do sinal da rede. qualquer vizinho, com uma antena potente (ou um tubo de batata) pode conseguir captar o sinal da sua rede e se conectar a ela, tendo acesso à sua conexão com a Web, além de arquivos e outras coisas que você tenha compartilhado entre os micros da rede, o que não seria muito legal. 

Heis que surge o WEP, abreviação de Wired-Equivalent Privacy, que como o nome sugere traz como promessa um nível de segurança equivalente à das redes cabeadas. Na prática o WEP também tem suas falhas, mas não deixa de ser uma camada de proteção básica que você sempre deve manter ativada. A opção de ativar o WEP aparece no painel de configuração do ponto de acesso. 

O WEP se encarrega de encriptar os dados transmitidos através da rede. Existem dois padrões WEP, de 64 e de 128 bits. O padrão de 64 bits é suportado por qualquer ponto de acesso ou interface que siga o padrão WI-FI, o que engloba todos os produtos comercializados atualmente. O padrão de 128 bits por sua vez não é suportado por todos os produtos. Para habilitá-lo será preciso que todos os componentes usados na sua rede suportem o padrão, caso contrário os nós que suportarem apenas o padrão de 64 bits ficarão fora da rede. 

O TCP/IP e a configuração da rede

Essa história de ligar os micros em rede para trocar informações entre eles começou bem antes que se imagina e, como a maioria das grandes invenções, o propósito inicial era o uso militar, na época em que os Americanos e Russos ainda estavam decidindo de faziam as pazes ou se destruíam o mundo.

Uma das principais prioridades dentro de uma força militar é a comunicação, certo? No final da década de 60, esta era uma grande preocupação do DOD, Departamento de Defesa do Exército Americano: como interligar computadores de arquiteturas completamente diferentes, e que ainda por cima estavam muito distantes um do outro, ou mesmo em alto mar, dentro de um porta aviões ou submarino?

Após alguns anos de pesquisa, surgiu o TCP/IP, abreviação de "Transmission Control Protocol/Internet Protocol" ou Protocolo de Controle de Transmissão/Protocolo Internet. O TPC/IP permitiu que as várias pequenas redes de computadores do exército Americano fossem interligadas, formando uma grande rede, embrião do que hoje conhecemos como Internet. 

O segredo do TCP/IP é dividir a grande rede em pequenas redes independentes, interligadas por roteadores. Como apesar de poderem se comunicar entre sí, uma rede é independente da outra; caso uma das redes parasse, apenas aquele segmento ficaria fora do ar, não afetando a rede como um todo. 

No caso do DOD, este era um recurso fundamental, pois durante uma guerra ou durante um ataque nuclear, vários dos segmentos da rede seriam destruídos, junto com suas respectivas bases, navios, submarinos, etc., e era crucial que o que sobrasse da rede continuasse no ar, permitindo ao comando coordenar um contra ataque. Veja que mesmo atualmente este recurso continua sedo fundamental na Internet, se por exemplo o servidor do Geocities cair, apenas ele ficará inacessível. 

Apesar de inicialmente o uso do TPC/IP ter sido restrito a aplicações militares, com o passar do tempo acabou tornando-se de domínio público, o que permitiu aos fabricantes de software adicionar suporte ao TCP/IP aos seus sistemas operacionais de rede. Atualmente, o TPC/IP é suportado por todos os principais sistemas operacionais, não apenas os destinados a PCs, mas a todas as arquiteturas, inclusive mainframes, minicomputadores e até mesmo celulares e handhelds. Qualquer sistema com um mínimo de poder de processamento, pode conectar-se à Internet, desde que alguém crie para ele um protocolo compatível com o TCP/IP e aplicativos. Já tive notícias de um grupo de aficcionados que criou um programa de e-mail e browser para MSX.

Voltando à história da Internet, pouco depois de conseguir interligar seus computadores com sucesso, o DOD interligou alguns de seus computadores às redes de algumas universidades e centros de pesquisa, formando uma inter-rede, ou Internet. Logo a seguir, no início dos anos 80, a NFS (National Science Foundation) dos EUA, construiu uma rede de fibra ótica de alta velocidade, conectando centros de supercomputação localizados em pontos chave nos EUA e interligando-os também à rede do DOD. 

Essa rede da NSF, teve um papel fundamental no desenvolvimento da Internet, por reduzir substancialmente o custo da comunicação de dados para as redes de computadores existentes, que foram amplamente estimuladas a conectar-se ao backbone da NSF, e conseqüentemente, à Internet. A partir de abril de 1995, o controle do backbone (que já havia se tornado muito maior, abrangendo quase todo o mundo através de cabos submarinos e satélites) foi passado para o controle privado. Além do uso acadêmico, o interesse comercial pela Internet impulsionou seu crescimento, chegando ao que temos hoje. 

O TCP/IP é um protocolo de rede. Tudo o que vimos até agora, sobre placas e cabos representa a parte física da rede, os componentes necessários para fazer os uns e zeros enviados por um computador chegar ao outro. O protocolo de rede é o conjunto de regras e padrões que permite que eles realmente se comuniquem.

Pense nas placas, hubs e cabos como o sistema telefônico e no TCP/IP como a língua falada que você usa para realmente se comunicar. Não adianta nada ligar para alguém na China que não saiba falar Português. Sua voz vai chegar até lá, mas ela não vai entender nada. Além da língua em sí existe um conjunto de padrões, como por exemplo dizer "alô" ao atender o telefone, dizer quem é, se despedir antes de desligar, etc.

Ligar os cabos e ver se os leds do hub e das placas estão acessos é o primeiro passo. O segundo é configurar os endereços da rede para que os micros possam conversar entre sí e o terceiro é finalmente compartilhar a internet, arquivos, impressoras e o que mais você quer que os outros micros da rede tenham acesso. 

Graças ao TCP/IP, tanto o Linux quanto o Windows e outros sistemas operacionais em uso são intercompatíveis dentro da rede. Não existe problema para as máquinas com o Windows acessarem a Internet através da conexão compartilhada no Linux por exemplo. 

Independente do sistema operacional usado, as informações básicas para que ele possa acessar a Internet através da rede são: 

- Endereço IP: 
Os endereços IP identificam cada micro na rede. A regra básica é que cada micro deve ter um endereço IP diferente e todos devem usar endereços dentro da mesma faixa. 

Um endereço IP é composto de uma seqüência de 32 bits, divididos em 4 grupos de 8 bits cada. Cada grupo de 8 bits recebe o nome de octeto.

Veja que 8 bits permitem 256 combinações diferentes (se quiser comprovar, é só calcular quando é dois elevado à oitava potência). Para facilitar a configuração dos endereços, usamos números de 0 a 255 para representar cada octeto, formando endereços como 220.45.100.222, 131.175.34.7 etc. Muito mais fácil do que ficar decorando seqüencias de números binários.

O endereço IP é dividido em duas partes. A primeira identifica a rede à qual o computador está conectado (necessário, pois numa rede TCP/IP podemos ter várias redes conectadas entre sí, veja o caso da Internet) e a segunda identifica o computador (chamado de host) dentro da rede.

Obrigatoriamente, os primeiros octetos servirão para identificar a rede e os últimos servirão para identificar o computador em sí. Como temos apenas 4 octetos, esta divisão limitaria bastante o número de endereços possíveis o que seria uma grande limitação no caso da Internet, onde são necessários muitos endereços. 

Se fosse reservado apenas o primeiro octeto do endereço por exemplo, teríamos um grande número de hosts (micros conectados a cada rede), mas em compensação poderíamos ter apenas 256 redes diferentes, o que seria muito complicado considerando o tamanho do mundo :-P. 

Mesmo se reservássemos dois octetos para a identificação da rede e dois para a identificação do host, os endereços possíveis seriam insuficientes, pois existem mais de 65 mil redes diferentes no mundo, conectadas entre sí através da Internet e existem algumas redes com mais de 65 mil micros.

Para permitir uma gama maior de endereços, os desenvolvedores do TPC/IP dividiram o endereçamento IP em cinco classes, denominadas A, B, C, D, e E, sendo que as classes D e E estão reservadas para expansões futuras. Cada classe reserva um número diferente de octetos para o endereçamento da rede.

Na classe A, apenas o primeiro octeto identifica a rede, na classe B são usados os dois primeiros octetos e na classe C temos os três primeiros octetos reservados para a rede e apenas o último reservado para a identificação dos hosts.

O que diferencia uma classe de endereços da outra, é o valor do primeiro octeto. Se for um número entre 1 e 126 (como em 113.221.34.57) temos um endereço de classe A. Se o valor do primeiro octeto for um número entre 128 e 191, então temos um endereço de classe B (como em 167.27.135.203) e, finalmente, caso o primeiro octeto seja um número entre 192 e 223 teremos um endereço de classe C, como em 212.23.187.98 

Isso permite que existam ao mesmo tempo redes pequenas, com até 254 micros, usadas por exemplo por pequenas empresas e provedores de acesso e redes muito grandes, usadas por empresas maiores. 

Todos os endereços IP válidos na Internet possuem dono. Seja alguma empresa ou alguma entidade certificadora que os fornece junto com novos links. Por isso não podemos utilizar nenhum deles a esmo. 

Quando você se conecta na Internet você recebe um (e apenas um) endereço IP válido, emprestado pelo provedor de acesso, algo como por exemplo "200.220.231.34". É através deste número que outros computadores na Internet podem enviar informações e arquivos para o seu. 

Quando quiser configurar uma rede local, você deve usar um dos endereços reservados, endereços que não existem na Internet e que por isso podemos utilizar à vontade em nossas redes particulares. As faixas reservadas de endereços são:

10.x.x.x, com máscara de sub-rede 255.0.0.0 

172.16.x.x até 172.31.x.x, com máscara de sub-rede 255.255.0.0

192.168.0.x até 192.168.255.x, com máscara de sub-rede 255.255.255.0

Você pode usar qualquer uma dessas faixas de endereços na sua rede. Uma faixa de endereços das mais usadas é a 192.168.0.x, onde o "192.168.0." vai ser igual em todos os micros da rede e muda apenas o último número, que pode ser ir de 1 até 254 (o 0 e o 255 são reservados para o endereço da rede e o sinal de broadcast). Se você tiver 4 micros na rede, os endereços deles podem ser por exemplo 192.168.0.1, 192.168.0.2, 192.168.0.3 e 192.168.0.4.

- Máscara de sub-rede
Ao contrário do endereço IP, que é formado por valores entre 0 e 255, a máscara de sub-rede é formada por apenas dois valores: 0 e 255, como em 255.255.0.0 ou 255.0.0.0. onde um valor 255 indica a parte endereço IP referente à rede, e um valor 0 indica a parte endereço IP referente ao host, o endereço particular de cada computador que faz parte dela.

A máscara de rede padrão acompanha a classe do endereço IP: num endereço de classe A, a máscara será 255.0.0.0, indicando que o primeiro octeto se refere à rede e os três últimos ao host. Num endereço classe B, a máscara padrão será 255.255.0.0, onde os dois primeiros octetos referem-se à rede e os dois últimos ao host, e num endereço classe C, a máscara padrão será 255.255.255.0 onde apenas o último octeto refere-se ao host.

Mas, afinal, para que servem as máscaras de sub-rede então? Apesar das máscaras padrão acompanharem a classe do endereço IP, é possível "mascarar" um endereço IP, mudando as faixas do endereço que serão usadas para endereçar a rede e o host. O termo "máscara de sub-rede" é muito apropriado neste caso, pois a "máscara" é usada apenas dentro da sub-rede.

Veja por exemplo o endereço 208.137.106.103. Por ser um endereço de classe C, sua máscara padrão seria 255.255.255.0, indicando que o último octeto refere-se ao host, e os demais à rede. Porém, se mantivéssemos o mesmo endereço, mas alterássemos a máscara para 255.255.0.0 apenas os dois primeiros octetos (208.137) continuariam representando a rede, enquanto o host passaria a ser representado pelos dois últimos (e não apenas pelo último).

Veja que 208.137.106.103 com máscara 255.255.255.0 é diferente de 208.137.106.103 com máscara 255.255.0.0: enquanto no primeiro caso temos o host 103 dentro da rede 208.137.106, no segundo caso temos o host 106.103 dentro da rede 208.137.

A moral da história é que dentro da rede você deve configurar sempre todos os micros para usarem a mesma máscara de sub-rede, seguindo a faixa de endereços escolhida. 

Se você está usando a faixa 192.168.0.x então a máscara de sub-rede vai ser 255.255.255.0 para todos os micros.

- Default Gateway (gateway padrão)
Lembra que disse que quando você se conecta à internet através de um provedor de acesso qualquer você recebe apenas um endereço IP válido? Quando você compartilha a conexão entre vários micros, apenas o servidor que está compartilhando a conexão possui um endereço IP válido, só ele "existe" na Internet. Todos os demais acessam através dele. 

O default gateway ou gateway padrão é justamente o micro da rede que tem a conexão, que os outros consultarão quando precisarem acessar qualquer coisa na Internet. 

Por exemplo, se você montar uma rede domésticascom 4 PCs, usando os endereços IP 192.168.0.1, 192.168.0.2, 192.168.0.3 e 192.168.0.4, e o PC 192.168.0.1 estiver compartilhando o acesso à Internet, as outras três estações deverão ser configuradas para utilizar o endereço 192.168.0.1 como gateway padrão. 

- Servidor DNS
O DNS (domain name system) permite usar nomes amigáveis ao invés de endereços IP para acessar servidores. Quando você se conecta à Internet e acessa o endereço http://www.guiadohardware.net, é um servidor DNS que converte o "nome fantasia" no endereço IP real do servidor, permitindo que seu micro possa acessá-lo.

Para tanto, o servidor DNS mantém uma tabela com todos os nomes fantasia, relacionados com os respectivos endereços IP. A maior dificuldade em manter um servidor DNS é justamente manter esta tabela atualizada, pois o serviço tem que ser feito manualmente. Dentro da Internet, temos várias instituições que cuidam desta tarefa. No Brasil, por exemplo, temos a FAPESP. Para registrar um domínio é preciso fornecer à FAPESP o endereço IP real do servidor onde a página ficará hospedada. A FAPESP cobra uma taxa de manutenção anual de R$ 50 por este serviço.

Servidores DNS também são muito usados em Intranets, para tornar os endereços mais amigáveis e fáceis de guardar.

Faz parte da configuração da rede informar os endereços DNS do provedor (ou qualquer outro servidor que você tenha acesso), que é para quem seu micro irá perguntar sempre que você tentar acessar qualquer coisa usando um nome de domínio e não um endereço IP. O jeito mais fácil de conseguir os endereço do provedor é simplesmente ligar para o suporte e perguntar.

O ideal é informar dois endereços, assim se o primeiro estiver fora do ar, você continua acessando através do segundo. Também funciona com um endereço só, mas você perde a redundância. Exemplos de endereços de servidores DNS são:

200.204.0.10
200.204.0.138
No Kurumin você encontra a opção de configurar a rede dentro do Painel de Controle, em Conectar na Internet ou configurar a rede > Configurar conexão via rede local. 

O assistente vai perguntando as configurações da rede que vimos.
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Um exemplo de configuração de rede completa para um dos micros da rede, que vai acessar a Internet através do micro que está compartilhando a conexão seria:

Endereço IP: 192.168.0.2
Máscara: 255.255.255.0
Gateway: 192.168.0.1 (o endereço do micro compartilhando a conexão)
DNS: 200.204.0.10 200.204.0.138

O micro que está compartilhando a conexão por sua vez vai ter duas placas de rede, uma para a Internet e outra para a rede local, por isso vai ter uma configuração separada para cada uma. A configuração da Internet é feita da forma normal, de acordo com o tipo de conexão que você usa e a configuração da rede interna segue o padrão que vimos até aqui. 
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É possível usar também um servidor DHCP para fornecer as configurações da rede para os micros, de forma que você não precise ficar configurando os endereços manualmente em cada um. O configurador do Kurumin pergunta sobre isso logo na primeira opção: "Configurar a rede via DHCP"? 

Respondendo "Sim" o micro simplesmente "pede socorro" na rede e é ajudado pelo servidor DHCP, que fornece para ele toda a configuração da rede, de forma automática. Você gasta um pouco mais de tempo configurando o servidor DHCP, mas em compensação economiza na configuração dos micros. 

Ao longo do livro você verá mais detalhes de como configurar a rede no Kurumin, compartilhar a conexão, compartilhar arquivos e impressoras com outros micros da rede, configurar um servidor DHCP e DNS e assim por diante. A idéia desta introdução é apenas explicar como as redes funcionam.

Linguagens de programação

Os computadores são funcionários quase perfeitos. Fazem tudo o que mandamos, não reclamam, não se importam de trabalhar até tarde da noite, não cobram hora extra nem tiram férias. Mas, em compensação também não pensam. Para que façam qualquer coisa é preciso explicar tudo com os mínimos detalhes e na língua deles.

Considerando que tudo o que os computadores conseguem entender são seqüências intermináveis de números binários, fornecer estas "instruções" pode ser muito penoso para um ser humano. Você consegue se imaginar lendo um manual de 5.000 páginas e decorando um a um centenas de códigos binários que representam as instruções do processador?

Se os programadores precisassem programar diretamente em binários, decorando seqüências como 10111011101101101110110011001010 para cada instrução do processador e para cada endereço de memória a ser acessado, provavelmente não teríamos mais programadores... já estariam todos loucos. 

Para facilitar as coisas, começaram a ser desenvolvidas as linguagens de programação, que diferem na sintaxe e recursos, mas tem um ponto em comum, que é a existência de um compilador. Seja programando em C, ou seja em Kylix, você usará um editor para escrever seu programa, respeitando as regras da linguagem escolhida e em seguida rodará o programa compilador, que interpretará os comandos que inclui no programa e os transformará em binários, as instruções que são entendidas pelo processador. 

A vantagem é que você poderá trabalhar com instruções como if, else, etc. além de todas as facilidades oferecidas pela linguagem ao invés de gigantescos endereços binários. Sem dúvida muito mais simples.

Existem diversas linguagens de programação, meu objetivo é dar algumas noções básicas sobre as peculiaridades e utilidade de cada uma. 

Para começar, existe uma linguagem "básica" para quem quer aprender a programar, ensinada nos cursos de lógica da programação, o pseudocódigo. Ele não e uma linguagem "de verdade", mas e uma maneira mais simples para aprender os fundamentos usados em todas as linguagens de programação.

Podemos começar com um exemplo simples. Vamos fazer um programa capaz de tomar uma decisão fácil. Ele pergunta a nota do aluno e diz se ele passou ou não. Para um ser humano isso seria um problema muito elementar, mas para o computador as coisas não são tão simples assim. Lembre-se que ele e burro e precisa ser orientado passo a passo. Nosso programinha em pseudocódigo poderia ficar assim:

escreva: "Qual é a nota do aluno?"
leia nota

se nota maior ou igual a sete

então:
escreva "Ele passou"

senão:
escreva: "Ele foi reprovado"

fim do se
fim do programa

Este programinha perguntaria a nota e com base no numero que for digitado avisaria se o aluno passou ou não. 

Ele poderia ser escrito em qualquer linguagem, mas a lógica seria a mesma. De acordo com os recursos oferecidos pela linguagem escolhida ele poderia ter uma interface simples em modo texto, uma interface gráfica mais trabalhada, aparecer no meio de uma pagina web e assim por diante.

As linguagens de programação são conjuntos de padrões e comandos que você pode usar para dar ordens para nossos amigos burros. 

Assim como nas línguas faladas, existem diferenças de sintaxe, gramática e existem linguagens mais simples ou mais complicadas de aprender e linguagens mais adequadas para tipo de tarefa a realizar. Veja alguns exemplos de linguagens de programação:

- Assembly
O Assembly foi provavelmente a primeira linguagem de programação da história, surgida na década de 50, época em que os computadores ainda usavam válvulas. A idéia do assembly é usar um comando em substituição a cada instrução de máquina.

No assembly, cada uma destas instruções, equivale a uma instrução do processador. Ao invés de usar instruções como 10101011 você pode usar outras bem mais fáceis de entender e de memorizar, como add, div, mul, and, or, not, etc. Você também pode criar variáveis, que são pequenos espaços na memória RAM reservados para guardar algum tipo de dado, que o programa precisará mais tarde. Você pode usar aquelas instruções que citei para lidar com elas. Por exemplo, a instrução "add" faz com que o processador some duas variáveis; "add x, y" por exemplo, soma os valores de x e y.

Apesar de ser exaustivamente trabalhoso, você pode perfeitamente desenvolver pequenos programas em assembly, para isso só vai precisar de um compilador e bastante paciência para aprender. Você pode baixar um gratuíto em http://www.web-sites.co.uk/nasm nesta mesma página você vai encontrar alguns manuais que podem ajudar bastante.

O compilador transforma o código escrito em assembly em linguagem de máquina, que finalmente poderá ser entendida pelo processador.

Existem também os decompiladores, que fazem o trabalho inverso, de transformar um programa já compilado, em um código em linguagem assembly. Este recurso é chamado de engenharia reversa. É assim que conseguem crackear programas, quebrar códigos de proteção (como o do DVD), etc. Claro que para isso, é preciso alguém que conheça muito de assembly e que tenha disposição para ficar estudando o código até encontrar o que procura.

Por causa desta característica de permitir trabalhar diretamente com as instruções do processador, o assembly é chamado de linguagem de baixo nível. Existem também linguagens de alto nível, como C++ ou Pascal, onde é possível usar várias funções já prontas ou mesmo ferramentas visuais, como o Kdeveloper ou o Kylix, que são ainda mais fácies.

- Fortran
O Fortran foi uma das primeiras linguagens de alto nível da história. Enquanto o Assembly é chamado de linguagem de baixo nível, por nele utilizarmos diretamente as instruções e endereços do processador e memória, numa linguagem de alto nível temos várias funções prontas, o que facilita muito a programação, mas em compensação torna em muitos casos o programa maior e mais pesado, já que o compilador jamais conseguirá gerar um código tão otimizado quanto um programador experiente conseguiria.

Fortran é a contração de "Formula Translator". A primeira versão do Fortran foi criada no final da década de 50, mas a linguagem começou a ser usada em larga escala apartir da metade da década de 60, quando surgiram várias versões diferentes. Atualmente o Fortran é pouco usado, mas existe um ícone mágico para instalar o compilador no Kurumin.

- Pascal
O Pascal é outra linguagem de alto nível, criada durante a década de 60. O Pascal é uma linguagem bastante estruturada, com regras bastante rígidas, o que a torna difícil de usar. Hoje em dia o Pascal original é pouco usado, mas seus descendentes diretos como o Free Pascal evoluíram muito. O próprio Kylix (unto com o Delphi) é uma evolução do Pascal. 

- Cobol
Cobol significa "Common Business Oriented Language". Esta linguagem foi desenvolvida no final da década de 50, com o objetivo de ser uma plataforma de desenvolvimento para aplicações bancárias e financeiras em geral. Comparado com o Pascal e o Assembly, comuns na época, o Cobol é uma linguagem bastante amigável, o que garantiu uma grande aceitação. Até hoje esta linguagem é usada em muitos sistemas bancários, o que explica a grande procura por programadores experientes nesta linguagem na época do bug do ano 2000.

- C
O C foi desenvolvido durante a década de 70, mas ainda é largamente utilizado. A grande vantagem do C é permitir escrever tanto programas extremamente otimizados para a máquina, como seria possível apenas em assembly, e ao mesmo tempo vir com várias funções prontas, como uma linguagem de alto nível, que podem ser utilizadas quando não for necessário gerar um código tão otimizado.

A maior parte dos programas Linux e o Kernel quase todo foram escritos em C, o que explica o por que do sistema ser tão rápido em algumas tarefas. 

- C++
O C++ mantém os recursos do C original, mas traz muitos recursos novos, como recursos orientados a objetos, sendo também bem mais fácil de utilizar. O C++ é bastante usado atualmente para desenvolver muitos programas para várias plataformas, ele é por exemplo a linguagem oficial do KDE (a interface gráfica usada por padrão no Kurumin) e da maioria dos programas para ele. 

- Python
O Python é uma linguagem de programação com uma sintaxe muito simples e intuitiva e ao mesmo tempo bastante poderosa, que pode ser usada por toda classe usuários. É uma boa opção de linguagem para quem está começando a programar.

No Kurumin você pode abrir o Python em Iniciar > Desenvolvimento.

A maior parte das distribuições instalam o Python por default, basta abrir um terminal e chamar "python". Existe também uma versão for Windows que pode ser baixada no: http://www.python.org/download/
Ao abrir um programa você verá um prompt como este:
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Este é o interpretador do Python, é um prompt onde você pode digitar um comando de cada vez e já ir vendo os resultados. Bom para testando os comandos enquanto você não quiser realmente desenvolver nenhum programa completo. 

Vamos começar com uma coisa simples. Que tal ouvir um bom dia? Para isso podemos usar o "print" que é o comando para escrever coisas na tela. Este comando é simples de usar, basta escrever a frase entre aspas:

print "Bom Dia!"
E você terá um:
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Podemos personalizar um pouco isto, fazendo com que ele primeiro pergunte o seu nome e depois dê bom dia. Para isso podemos usar o comando "raw_input", que lê texto digitado no teclado. Este texto precisa ser guardado em algum lugar, para armazená-lo podemos usar uma variável, que é um pequeno espaço de memória reservado e que pode ser usado mais tarde.

Experimente usar a linha abaixo:

nome = raw_input("Olá, qual é o seu nome? ")
Isso faz com que ele pergunte o seu nome e fique esperando você digitar alguma coisa e dar Enter. Em seguida ele armazena o texto digitado na variável "nome" e volta para o prompt. O texto entre aspas pode ser substituído por outra coisa se quiser.

Como disse, a variável armazena dados que podem ser usados mais tarde. Como agora já temos o seu nome armazenado na variável "nome", podemos completar nosso bom dia, fazendo com que ele escreva junto o seu nome (ou o que for que você tenha digitado no passo anterior :-):

print "Bom dia ", nome
Ele escreve a frase "Bom Dia" que está entre aspas e em seguida completa com o texto armazenado na variável nome. Não se esqueça da vírgula:
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Experimente agora abrir o kedit (ou outro editor de textos qualquer) e salvar nosso pequeno programa num arquivo de texto. Ele pode se chamar por exemplo programa.py (.py de python). Eu enfeitei um pouco mais o meu. Os "\n" no meio do texto são para pular uma linha:
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Este arquivo pode ser executado usando o interpretador do Python. Para isso, abra um terminal e chame o comando:

$ python programa.py
O programa vai fazer o mesmo que no prompt do Python, a diferença é que agora ele executa os comandos escritos no arquivo de texto ao invés de ir perguntando. 

Podemos agora fazer algo usando uma instrução de tomada de decisão. Que tal perguntar a idade e com base nela decidir qual será a próxima frase do diálogo? Se o interlocutor responder que menos de 18 anos ele pode receber um "Beleza, tem aula hoje?" e se tiver 18 ou mais recebe um "Ei, você não vai trabalhar hoje não?".

Para isso precisamos começar perguntando a idade. De volta ao nosso editor de textos acrescentamos ao que já tínhamos feito:

idade = input("Quantos anos você tem? ")
Veja que mudamos o "raw_input" para apenas "input". A diferença entre os dois é que o raw_input pode ser qualquer tipo de dados (letras, números, binários), enquanto o "input" serve para armazenar números.

Agora chegamos à parte mais importante, que é fazer o programa descobrir se o número digitado é maior ou menor que 18 e depois decidir qual frase deve escrever. Para isso vamos usar a instrução "if" (se) que tem sua companheira inseparável, a "elif" (então se). Funciona assim:

if idade < 18:
print "Beleza, tem aula hoje?"
elif idade >= 18:
print "Ei, você não vai trabalhar hoje não?"

Parece complicado à primeira vista, mas não é. O primeiro if verifica se o número é menor (<) que 18. Caso seja ele imprime o "Beleza, tem aula hoje?" e o programa acaba.

Caso o número seja maior que 18, então o primeiro if não faz nada e ele passa para o elif que vai verificar se o número é maior ou igual (>=) a 18. Caso seja ele imprime a frase "Ei, você não vai trabalhar hoje não?". Veja que eu aproveitei pra colocar mais quebras de linha:

[image: image25.png]o d O

Arquvo_ Edtr I Feramentas Configwagdies Auda

a2 e v DK
print "\n Bom Dial"
nome = raw_input{"\n Ops, qual é [nesmo o seu nome? ")
print "\n Born dia’, nome, "1 \n"

idade = Input{"Quantos anos vocé tem? ")

if idade < 18;
print "\n Beleza, tem aula hoje?n"
elifidade >= 18
print "\n Ei, vocé o val trabalhar hoje?n"

V5" [Grhe 2 Eal 3%





Rodando o programa temos:
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Como vimos, o Python pode trabalhar com expressões aritméticas, usando números e os operadores:

+ (mais)
- (menos)
* (multiplicação)
/ (divisão)
== (igual a)
!= (diferente de)
> (maior que)
>= (maior ou igual a)
< (menor que)
<= (menor ou igual a)
** (exponenciação, elevado à)

Podemos usa-los para resolver aquele problema clássico de tirar a média das notas do aluno e dizer se ele passou de ano. Digamos que sejam 4 provas e a média para passar seja 7. Precisaríamos perguntar as notas das quatro provas, tirar a média e depois usar o if e o elif para descobrir se a média é maior ou menor que 7.

O programa poderia ficar assim:

aluno = raw_input("\n Qual o nome do aluno? ")
prova1 = input("\n Nota da primeira prova: ")
prova2 = input("\n Nota da segunda prova: ")
prova3 = input("\n Nota da terceira prova: ")
prova4 = input("\n Nota da quarta prova: ")
media = (prova1 + prova2 + prova3 + prova4) / 4
if media < 7:
print "\n Média", media, ". Que vergonha", aluno, ". Levou bomba de novo!"
elif media >=7:
print "\n Média", media, ".", aluno, "passou. Parabéns!" 
Sem surpresas, funciona como esperado :-)
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Imagine agora que você não queria saber apenas a média de um aluno, mas da sala inteira. Você precisaria que o programa ficasse perguntando as notas de todos os alunos, um por vez e depois desse a média geral.

Para isso precisamos usar a instrução "while" (enquanto) que repete uma seqüência de instruções até que uma condição seja atingida. Podemos começar o programa perguntando o número de alunos na sala e criar uma variável "contagem" com o valor zero. Cada vez que são dadas as notas de um aluno, a varíavel "contagem" aumenta em 1. quando ela chegar ao número de alunos da sala sabemos que todos foram contados. O programa ficaria assim:

alunos = input("\n Quantos alunos esta sala tem? ")
contagem = 0
total = 0
while contagem < alunos: 
contagem = contagem + 1
print "\n Notas do aluno ", contagem
prova1 = input(" Nota da primeira prova: ")
prova2 = input(" Nota da segunda prova: ")
prova3 = input(" Nota da terceira prova: ")
prova4 = input(" Nota da quarta prova: ")
total = total + prova1 + prova2 + prova3 + prova4
media = total / alunos / 4
print "\n\n A média geral da sala é ", media, "\n\n" 
Este já ficou um pouco mais complexo que o anterior. Temos três novas variáveis. A variável "alunos" armazena o número de alunos da sala. A variável "contagem" começa com zero mais vai aumentando em 1 a cada vez que o programa roda. O while vai perguntando as notas e vai somando tudo na variável total. Quando finalmente o número de alunos é atingido, vamos para a parte final do programa, onde a média é calculada e escrita na tela.

Ao ser executado o programa primeiro pergunta o número de alunos da sala e depois vai perguntando as notas de cada prova até chegar ao resultado.
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O Python reconhece a parte do texto que pertence ao while pela indentação do texto. Quando acaba a indentação, acaba o while. Para indentar uma linha basta pressionar espaço quatro vezes. Existem alguns editores, como o kwrite e o kate que possuem botões para indentar blocos de texto. 

- Java
O Java é uma linguagem de programação multiplataforma, com uma sintaxe até certo ponto parecida com o C++, porém com bibliotecas diferentes. Os programas em Java podem ser executados em qualquer sistema operacional, desde que o interpretador esteja instalado. 

A JVM é um programa que converte o código Java em comandos que o sistema operacional possa executar. Existem máquinas virtuais para vários sistemas operacionais, o problema é que devido ao processamento executado pela máquina virtual, o programa torna-se mais pesado do que seria caso escrito diretamente para a plataforma. 

Explicando de forma mais elaborada, linguagens de programação "tradicionais", como o C e o C++ utilizam um compilador diferente para cada plataforma ou sistema operacional em que o programa irá rodar. O código fonte em sí pode ser escrito de forma a ser facilmente portável, ou seja, rodar em diferentes versões do Unix ou em várias famílias de processadores diferentes sem muitas alterações, mas ainda assim será necessário recompilar o código fonte, gerando um binário diferente para cada caso.

Embora o trabalho inicial seja maior, a vantagem desta abordagem é que o desempenho é o melhor possível, já que sempre teremos um programa binário otimizado para a plataforma.

Mas o Java utilizam um conceito diferente. Ao invés de gerar um binário diferente para cada plataforma, é gerado um binário que pode ser executado em qualquer plataforma, dentro de uma máquina virtual. Este binário "universal" é chamado de bytecode.

A idéia é criar aplicativos que possam ser escritos uma vez e executados em qualquer plataforma, reduzindo os custos de desenvolvimento. Apenas o software da máquina virtual é que precisa ser reescrita para cada plataforma, mas isso é problema dos desenvolvedores da linguagem, não do programador.

Existe ainda a opção de abrir mão da flexibilidade do bytecode em troca de um maior desempenho, passando a compilar os programas com otimizações para uma determinada plataforma. Isso é muito útil quando o programa será executado apenas dentro de computadores de uma certa plataforma, como PCs rodando Linux por exemplo.

No caso do Java a máquina virtual que executa os programas é chamada de Java Virtual Machine. Muitas páginas Web utilizam applets Java, por isso a maioria das pessoas acaba instalando o suporte a Java. Hoje em dia, além do Java da Sun temos versões alternativas, como o Blackdown e o Kofee, que possuem conjuntos de recursos variados, mas são a princípio compatíveis com o código gerado para o Java da Sun.

Embora tenha ganhado relevância com o Java, este conceito não é exatamente novo. Linguagens mais antigas como o LISP e o Prolog já utilizam bytecode e máquinas virtuais. 

- Shell Script 
O shell script não é exatamente uma linguagem de programação, mas tem a vantagem de ser bem mais simples, o que permite desenvolver pequenos programas muito rapidamente, em questão de minutos. 

A maioria dos utilitários de configuração subdesenvolvidos para o Kurumin são escritos em shell script. Uma outra vantagem é que estes programas não precisam ser compilados, você simplesmente escreve os comandos num arquivo de texto e executa direto. Quando precisa fazer alguma alteração você altera o arquivo e pronto, o problema está resolvido. 

Este é um exemplo de shell script que serve só para mostrar uma janelinha dando olá na tela: 

kdialog --msgbox "Olá, tudo bem?"
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Não escrevi errado, ele só tem uma linha mesmo. Na verdade quando você escreve um shell script você simplesmente usa funções de outros programas que estão instalados, por isso ele é tão simples se comparado às linguagens de programação "de verdade" que vimos acima. 

Você pode encontrar os scripts usados no Kurumin dentro da pasta /usr/local/bin. Você pode abrí-los em qualquer editor de texto e até fazer pequenas modificações para ir aprendnedo como eles funcionam. 

Este é um exemplo, um script simples que fiz outro dia para fazer backup dos arquivos do meu Palm. No Kurumin inclui o Kpilot, um programa que faz a mesma coisa, mas achei legal fazer o meu: 

---

#!/bin/sh
clear
echo "O que você deseja fazer?"
echo " "
echo "a) Fazer backup dos arquivos do pilot para o diretorio atual"
echo "b) Restaurar os arquivos do pilot a partir da pasta atual"
echo "c) Sair "
read voufazer
if [ "$voufazer" = "a" ]; then
pilot-xfer -p /dev/ttyS0 -b ./
fi
if [ "$voufazer" = "b" ]; then
pilot-xfer -p /dev/ttyS0 -i *
fi
if [ "$voufazer" = "c" ]; then
exit 0
fi
done
---

Como você pode fazer, não é grande coisa:
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Depois dessa primeira experiência, resolvi dar uma incrementada usando o Kommander, que é um editor visual para shell scripts. Alguma coisa parecida com o Delphi ou o Visual Basic, só que bem mais simples. Este Kommander já vem instalado no Kurumin desde a versão 2.21, ele foi usado para fazer o Painel de Controle do Kurumin, entre outras coisas. 

Aproveitei para adicionar mais algumas funções e o resultado final foi este, bem melhor que o primeiro nao? :-)

Parece complexo, mas o programa é composto de alguns comandinhos simples, como os usados pelo primeiro script, só que agora dentro de uma interface mais bonitinha:
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Estes exemplos são só para mostrar que a coisa não é tão complicada assim e ver se você se convence a desenvolver algumas coisas e começar a contribuir com o desenvolvimento do Kurumin ;-)

O Kernel e as distribuições

Nas reportagens sobre o Linux você lerá muito sobre Linus Torvalds, o criador do Kernel do Linux. Ele (kernel) é a peça fundamental do sistema, responsável por prover a infra-estrutura básica para os programas funcionarem. O Kernel é algo comum em todas as diferentes distribuições, muda a versão, mas o Kernel do Linus está sempre alí.

O Kernel é o responsável por dar suporte aos mais diferentes periféricos: placas de rede, som, e o que mais você tiver espetado no micro. Uma nova versão sem traz suporte a muita coisa nova, o que faz diferença principalmente para quem pretende trocar de PC em breve ou está de olho em algum handheld ou mp3player exótico. É por isso que o lançamento de uma atualização importante, como o recém lançado Kernel 2.6 é tão comemorado. 

Mas, apesar de toda a sua importância, o grande objetivo dos desenvolvedores é que o Kernel seja invisível. Ele deve simplesmente fazer seu trabalho sem que você precise se preocupar com ele. Você só se dá conta que o Kernel existe quando algo não funciona, então quanto menos você notá-lo melhor, sinal de que as coisas estão funcionando bem... 

Já usei a palavra distribuição um punhado de vezes. Uma distribuição Linux é como uma receita. Ao invés de ficar compilando o Kernel e os programas como faziam os pioneiros, você simplesmente instala um conjunto que uma equipe desenvolveu e disponibilizou. O bom dos softwares é que uma vez criados eles podem ser distribuídos quase sem custo. Ao contrário de um objeto material, que se quebra ao ser dividido, quanto mais pessoas copiarem e usarem sua distribuição melhor: seu trabalho terá mais reconhecimento e apoio.

Alguns exemplos de distribuições são o Debian, Mandrake, Red Hat, Slackware e Gentoo. 

Qualquer pessoa ou empresa com tempo e conhecimentos suficientes pode desenvolver uma distribuição. O mais comum é usar uma distribuição já existente como ponto de partida e ir incluindo novos recursos a partir daí. No mundo open-source não é preciso reinventar a roda, os trabalhos anteriores são respeitados e reutilizados, aumentando radicalmente a velocidade de desenvolvimento de novos projetos.

O Kurumin foi originalmente desenvolvido como uma personalização do Knoppix, uma distribuição Alemã desenvolvida por Klaus Knopper que por sua vez foi com base no Debian. A vantagem de ser neto é que você tem o dinheiro do pai e do avô pra gastar :-P

As interfaces e programas

No Windows a interface gráfica se confunde com o restante do sistema. O sistema uma uma interface "tamanho único" e você simplesmente não tem escolha a não ser se habituar com ela. 

No Linux o conceito de interface gráfica é um pouco diferente. O Xfree, ou apenas X para os íntimos é o responsável pela infra-estrutura básica. Ele é o responsável por se comunicar com a placa de vídeo, montar as imagens que serão mostradas no monitor e fornecer os recursos de que os programas precisam. Mas, assim como o Kernel ele é "invisível", quem você vê não é o Xfree, mas sim um gerenciador de janelas, que é o programa que monta as janelas e menus que você vê na tela. 

A vantagem é que você pode escolher qual gerenciador de janelas usar. O KDE usado por padrão no Kurumin tem um visual mais ou menos parecido com o do Windows, se você quiser alguma coisa mais parecida com o MacOS pode experimentar o Gnome (instalável através dos ícones mágicos), se quiser algo mais geek pode tentar o Fluxbox (também incluído por padrão) e assim por diante.

Eu pessoalmente recomendo o KDE como melhor opção para quem está começando, ele tem muitas opções de personalização, permitindo que você deixe-o com praticamente a cara que quiser. Você pode baixar temas, ícones, sons, papéis de parede, etc. no http://kde-look.org . Como o nome sugere, ele é um site dedicado à tudo relacionado a "embelezamento" do KDE ;-)
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Claro que o Kernel, o X e o KDE são importantes, eles são a base, mas o que interessa mesmo são os programas. Aqui cai bem uma frase interessante do Linus: "Uma coisa interessante sobre os sistemas operacionais é que ninguém realmente usa um sistema operacionais, as pessoas usam os programas instalados nele". De que adiantaria um Kernel rápido e estável e uma interface bonita se você não pudesse navegar na Internet, asisstir filmes nem ouvir música? :-) 

Por serem dois sistemas operacionais muito diferentes, não existe a princípio qualquer compatibilidade entre os progrmas escritos para o Linux e o Windows. Disse a princípio pois hoje em dia existem alternativas para quem precisa rodar programas do Windows no Linux, o que acho muito positivo pois aumenta nossa liberdade de escolha. Não seria muito agradável se você encontrasse vários recursos interessantes no Kurumin, mas ficasse preso ao Windows por causa de algum programa que você não pode viver sem. 

Existem básicamente duas opções: o Wine é um programa que permite executar diretamente programas windows no Linux. ele funciona muito bem em alguns casos e não tão bem em outros. O VMware permite rodar o Windows inteiro dentro de uma janela e consequentemente todos os programas que quiser. Ele funciona com quase todos os programas, mas em compensação é bem mais pesado. Mais adinte vou explicar como usar ambos, a idéia por enquanto é apenas que você saiba da existência destes recursos.

Mas, voltando ao ponto principa, aqui vai uma pequena amostra de alguns dos programas incluídos no Kurumin que dão conta das tarefas mais comuns, ao longo do livro você conhecerá mais e mais opções:

Navegadores: O Konqueror é o navegador incluído no KDE. Ele é bastante rápido e serve também como um excelente gerenciador de arquivos. Seu principal concorrente é o Firefox, que possui mais recursos, abre melhor algumas páginas desenvolvidas para o IE mas em compensação é também um pouco mais pesado. 
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O Sim combina suporte a ICQ, MSN, Yahoo e AIM. Ele é uma espécie de coringa quando falamos em mensagem instantânea. Para asisstir filmes e DVDs você pode contar tanto com o gMplayer quanto com o Kaffeine, ambos abrem a maioria dos formatos de vídeo sem necessidade de instalar codecs adicionais como no Windows e se dão bem com VCDs e DVDs. O gMplayer era o programa padrão para esta tarefa desde as primeiras versões do Kurumin, mas o Kaffeine mostrou que tem também seus méritos. Você pode escolher qual lhe agrada mais. 

Para ouvir música você pode utilizar tanto o XMMS quanto o próprio Kaffeine, novamente você escolhe qual gosta mais. 
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Usando o terminal

No inicio todos os sistemas operacionais usavam apenas interfaces de modo texto. Antes do Windows existiu o DOS e antes do KDE, Gnome e todas as outras interfaces que temos atualmente, o Linux tinha também apenas uma interface de modo texto.

A diferença é que no Linux a interface de modo texto evoluiu junto com o restante do sistema e se integrou de uma forma bastante consistente com os aplicativos gráficos. Você pode chamar qualquer aplicativo a partir do terminal, na maioria dos casos o comando é o próprio nome do programa, como "konqueror" ou "firefox". Muitos autores preferem ensinar os passos para executar tarefas através de comandos, pois os atalhos para abrir os programas, ítens nos menus, etc. Podem mudar de lugar, mas os comandos de texto são algo mais ou menos universal, mudam pouco mesmo entre diferentes distribuições.

No KDE, procure o atalho para abrir o Konsole. Ele possui varias opções de configuração (fontes, cores, múltiplas janelas, etc.) se você preferir uma alternativa mais simples, procure pelo Xterm no menu de utilitários.

A lógica básica é a mesma do DOS, você digita um comando, pressiona Enter e ele é executado. Digite "konqueror", seguido de uma pasta, como em: "konqueror /home" e ele aparecerá na tela exibindo os arquivos da pasta.

Além destes terminais gráficos, existem 6 terminais "puros", que são usados para manutenção do sistema em casos em que o modo gráfico não está funcionando. Para acessá-los, pressione as teclas CTRL e ALT e ao mesmo tempo uma das teclas de F1 a F6 (ex: Ctrl+Alt+F2) e para voltar ao modo gráfico pressione Ctrl+Alt+F2. Existem muitos aplicativos úteis para modo texto, incluindo editores de texto, gerenciadores de arquivos, browsers, etc. a ponto de muita gente preferir usar apenas o modo texto em micros antigos, afinal é melhor trabalhar rápido em modo texto do que ficar esperando três minutos para abrir cada programa :-) 

À primeira vista, o terminal parece algo feio e ultrapassado. No começo faz realmente pouco sentido ficar tentando se lembrar do comando para chamar um determinado aplicativo ao invés de simplesmente clicar de uma vez no ícone do menu. Mas, depois de algum tempo você vai perceber que muitas tarefas são realmente mais práticas de fazer via terminal, se você quer editar o arquivo /etc/fstab por exemplo, é mais rápido digitar "kedit /etc/fstab" do que abrir o kedit pelo menu e chegar até o arquivo usando o "abrir arquivo". É uma questão de costume e gosto. O importante é que você veja o terminal como mais uma opção, que pode ser utilizada quando conveniente, e não como algo intimidador. 

A idéia do Kurumin é que todas as funções importantes estejam disponíveis no menu, de forma que você só precise usar o terminal quando quiser. Este é o motivo de existirem tantas funções no menu :-)

Onde estou?? Entendendo os diretórios

O primeiro choque para quem está chegando agora é a estrutura de diretórios do Linux, que não lembra em nada o que temos no Windows. No Windows temos os arquivos do sistema concentrados nas pastas Windows\ e Arquivos de programas\ e você pode criar e organizar suas pastas da forma que quiser.

No Linux é basicamente o contrário. O diretório raiz está tomado pelas pastas do sistema e espera-se que você armazene seus arquivos pessoais dentro da sua pasta no diretório /home.

Mas, as diferenças não param por aí. Para onde vão os programas que são instalados se não existe uma pasta central como a "Arquivos de programas"? E para onde vão os arquivos de configuração se o Linux não possui nada semelhante ao registro do Windows?

A primeira coisa com que você precisa se habituar é que no Linux os discos e partições não aparecem necessariamente como unidades diferentes, como o C:, D:, E: do Windows. Tudo faz parte de um único diretório, chamado diretório raiz ou simplesmente "/".

Dentro deste diretório temos não apenas todos arquivos e as partições de disco, mas também o CD-ROM, drive de disquete e outros dispositivos, formando a estrutura que você está vendo no gerenciador de arquivos.
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O diretório /bin armazena os executáveis de alguns comandos básicos do sistema, como o su, tar, cat, rm, pwd, etc. Geralmente isto soma de 5 a 7 MB, pouca coisa. 

O grosso dos programas ficam instalados dentro do diretório /usr (de "Unix System Resources", ou recursos de sistema Unix). Este é de longe o diretório com mais arquivos em qualquer distribuição Linux, pois é aqui que ficam os executáveis e bibliotecas de todos os principais programas. A pasta /usr/bin (bin de binário) por exemplo armazena cerca de 2.000 programas e atalhos para programas numa instalação típica do Kurumin. Se você tiver que chutar em que pasta está o executável de um programa qualquer, o melhor chute seria justamente a pasta /usr/bin :-)

Outro diretório populado é o /usr/lib, onde ficam armazenadas bibliotecas usadas pelos programas. A função destas bibliotecas lembra um pouco a dos arquivos .dll no Windows. As bibliotecas com extensão .a são bibliotecas estáticas, enquanto as terminadas em .so.versão (xxx.so.1, yyy.so.3, etc.) são bibliotecas compartilhadas, usadas por vários programas.

Subindo de novo, a pasta /boot armazena (como era de se esperar) o Kernel e alguns arquivos usados pelo Lilo (o gerenciador de boot do sistema), que são carregados na fase inicial do boot. Estes arquivos são pequenos, geralmente ocupam menos de 5 MB. Versões antigas do Red Hat e de outras distribuições criam por default uma partição separada para o diretório /boot de cerca de 30 MB, posicionada no início do disco para evitar o limite de 1024 cilindros dos BIOS de micros antigos Isto não é necessário hoje em dia, pois nas versões atuais do Lilo este limite não existe mais. Apesar disso, alguns usuários preferem manter o /boot numa partição separada por questão de hábito.

Se tiver curiosidade, o arquivo vmlinuz-2.4.25-klg (o número de versão muda de acordo com a distribuição) é justamente o arquivo compactado com o Kernel do sistema, que é carregado durante o boot. 
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Quando se fala em particionamento, as possibilidades são muitas, existem até listas de discussão dedicadas exclusivamente ao assunto. Afinal, talvez usar o sistema de arquivos xxx na partição yyy possa melhorar em 0,0003% o desempenho do sistema... Tem gente que realmente se prende aos detalhes. :-)

Logo abaixo temos o diretório /dev, que é de longe o exemplo mais exótico de estrutura de diretório no Linux. Todos os arquivos contidos aqui. Como por exemplo /dev/hda, /dev/dsp, /dev/modem, etc. não são arquivos armazenados no HD, mas sim links para dispositivos de hardware. Por exemplo, todos os arquivos gravados no "arquivo" /dev/dsp serão reproduzidos pela placa de som, enquanto o "arquivo" /dev/ttyS0 contém os dados enviados pelo mouse (ou outro dispositivo conectado na porta serial 1).

Esta organização visa facilitar a vida dos programadores, que podem acessar o hardware do micro simplesmente fazendo seus programas lerem e gravarem em arquivos. Não é preciso nenhum comando esdrúxulo para tocar um arquivo em Wav, basta "copiá-lo" para o arquivo /dev/dsp, o resto do trabalho é feito pelo próprio sistema. O mesmo se aplica ao enviar um arquivo pela rede, ler as teclas do teclado ou os clicks do mouse e assim por diante. O Kernel se encarrega da parte complicada.

O diretório /etc concentra os arquivos de configuração do sistema, substituindo de certa forma o registro do Windows. A vantagem é que enquanto o registro é uma espécie de caixa preta, os scripts do diretório /etc são desenvolvidos justamente para facilitar a edição manual. É verdade que na maioria dos casos isto não é necessário, graças aos vários utilitários de configuração disponíveis, mas a possibilidade continua aí.

Os arquivos recebem o nome dos programas seguidos geralmente da extensão .conf. Por exemplo, o arquivo de configuração do serviço de dhcp é o /etc/dhcpd.conf, enquanto o do servidor proftp é o /etc/proftpd.conf. Claro, ao contrário do registro, os arquivos do /etc não se corrompem sozinhos e é fácil fazer cópias de segurança caso necessário...

O diretório /mnt (de "mount") recebe este nome justamente por servir de ponto de montagem para o CD-ROM (/mnt/cdrom), drive de disquetes (/mnt/floppy), drives Zip e outros dispositivos de armazenamento. O uso do diretório /mnt é apenas uma convenção. Você pode alterar o ponto de montagem do CD-ROM para /CD, ou qualquer outro lugar se quiser. Isso é configurável através do arquivo /etc/fstab.
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Nada impede que você crie mais pastas no diretório raiz para armazenar seus arquivos: apesar de ser recomendável em termos de organização e segurança, você não é obrigado a concentrar seus arquivos dentro do seu diretório de usuário. Nada impede que você abra o gerenciador de arquivos como root (sudo konqueror), crie uma pasta /MP3, abra o menu de permissões para que seu login de usuário tenha permissão para acessá-la e a utilize para guardar suas músicas, por exemplo.

Configurando o KDE

O KDE é a interface padrão do Kurumin, ele é provavelmente o gerenciador gráfico for Linux que oferece mais recursos. Além do visual, ele oferece muitas opções de configuração e uma biblioteca gráfica (o Qt) que oferece muitos recursos para quem é desenvolvedor. 

As configurações do KDE são organizadas num programa central, o Kcontrol (Centro de Controle do KDE).

À primeira vista o Kcontrol parece simples. Do lado esquerdo da tela temos uma lista dos módulos disponíveis, organizados em categorias. Clicando em qualquer um você tem acesso às opções no frame do lado direito.

Caso tenha dúvidas sobre um determinado módulo você pode clicar na aba "Help" que exibe a ajuda. Os módulos mais simples possuem apenas um texto curto explicando para quê servem, mas alguns possuem manuais bem completos. Vale à pena dar uma olhada.
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Apesar da organização ser bem simples, existem muitas opções disponíveis o que faz com que muita gente acabe usando apenas a seção "Aparência & Temas" para personalizar o visual, mas fique batendo a cabeça para configurar o layout do teclado por exemplo, cuja opção está bem abaixo.

Bem, vamos então dar uma olhada nas configurações disponíveis em cada categoria do kcontrol para que você possa conhecer um pouco das opções disponíveis.

- Administração do Sistema
Algumas partes desta seção podem ser acessadas apenas pelo root, já que alteram aspectos sensíveis do sistema. Para ter acesso a elas basta acessar a seção e clicar no botão "Modo Administrador".

A seção "Gerenciador de login" permite configurar a tela de login do sistema, alterando as cores, papel de parede, etc. É aqui que você pode também ativar ou desativar o auto-login, o recurso usado no Kurumin para que o KDE já abra diretamente. Se você preferir, pode desativar isso, fazendo com que o Kurumin passe a pedir login e senha, como em outras distribuições.
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O módulo "Instalador de Fontes" permite que você instale fontes true type que passam a ser usadas automaticamente pelos programas instalados. 

Ele é bem simples de usar, basta indicar a pasta onde estão as fontes e clicar no botão de Ok. Você pode tanto instalar as fontes logado como usuário normal, de modo que eles estejam disponíveis apenas para o seu login, ou como root, tornando-as disponíveis para todos os usuários. Não é difícil encontrar vários sites que disponibilizam fontes por aí. Você também pode copiar as pastas de fontes do Windows (c:\Windows\Fonts) ou de programas como o Corel Draw!

Instalar as fontes do Windows permite que os documentos escritos no Microsoft Office sejam exibidos com formatação perfeita no OpenOffice por exemplo, pois você terá instaladas as mesmas fontes que o autor original usou.

- Desktops virtuais
Um recurso interessante oferecido não apenas pelo KDE, mas pelas interfaces do Linux em geral são os desktops virtuais. Cada desktop funciona como uma área independente e você pode alternar entre eles usando atalhos de teclado.

No KDE você pode alternar entre as áreas de trabalho virtuais pressionando Ctrl + uma das teclas de função, da F1 à F12, como em Ctrl+F2 (para mudar para o segundo desktop), Ctrl+F1 (para voltar para o primeiro), etc. Para enviar um programa aberto para outro desktop virtual, basta clicar sobre a barra com o botão direito do mouse e em seguida usar a opção "Para o ambiente..."

Os desktops virtuais permitem organizar melhor os programas abertos, e alternar entre eles com mais facilidade. Você pode organizar os programas "por tema" por exemplo, deixar todas as janelas do navegador no primeiro desktop, as janelas do editor de textos e o leitor de e-mails no segundo e assim por adiante. 
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- Aparência e Temas
Esta é provavelmente a área mais acessada do kcontrol ;-) Parece que todo mundo gosta de personalizar o seu desktop e o KDE oferece uma grande flexibilidade neste sentido. Você pode alterar a decoração das janelas, o tamanho da barra de tarefas, o conjunto de ícones do sistema e assim por diante.

Lembre-se que existem centenas de conjuntos de ícones, papéis de parede, conjuntos de sond de sistema, etc. que você pode baixar no http://www.kde-look.org
Para instalar um conjunto de ícones basta baixar o arquivo .tar.gz, acessar a seção Ícones e clicar no "Instalar Tema". Depois basta selecionar o arquivo do conjunto recém instalado na lista.
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- Controle de Energia
Esta seção é especialmente útil para quem usa um notebook, pois permite configurar os alarmes que são emitidos quando a bateria está fraca. Estas configurações também se aplicam a quem tem um no-break ligado a uma das portas seriais do micro. Neste caso é preciso manter também o serviço de sistema "ups" ativado.

Para quem não tem nem uma coisa nem outra, a única opção útil é a "Energy", onde você configura a economia de energia para o monitor entre as opções Standby, Suspend e Power Off. Estas opções podem desligar também o HD, caso você tenha configurado isso no setup do micro.

Um monitor de 15" consome cerca de 90 Watts de energia, então é sempre importante fazer com que ele desligue quando o PC não estiver em uso. Antigamente se recomendava que os monitor só deveria ser desligado quando o micro fosse ficar sem uso por mais de uma hora, mas os modelos fabricados de uns dois anos pra cá podem ser desligados mais frequêntemente sem prejuízo para a vida útil. Você pode configurar o suspend para 5 minutos de inatividade e o Power Off para 15 minutos por exemplo.

No caso dos monitores de LCD os desligamentos depois de 15 minutos de inatividade ajudam a prolongar a vida útil do aparelho. Basicamente, a tela de um monitor de LCD é como um chip, ela não tem vida útil definida, pode trabalhar durante décadas sem problemas. O que queima depois de alguns anos de uso são as lâmpadas de catodo frio que iluminam a tela que têm uma vida útil estimada pelos fabricantes em 10 mil horas (cerca de 3 anos caso fiquem ligadas 10 horas por dia). Estas lâmpadas podem ser substituídas, mas não é exatamente um conserto barato, então o ideal é fazê-las durar o máximo possível ;-)

- Periféricos e Reginal & Acessibilidade
Na seção periféricos estão (como era de se esperar) as configurações do teclado, mouse e também a opção para configurar a impressora e alterar a resolução do monitor, entre as detectadas pela ferramenta de detecção de hardware do Kurumin. 

O Kurumin vem configurado para usar por padrão um teclado ABNT2 (o com ç), que são os mais comuns no Brasil. Se por acaso você tiver um teclado padrão Americano, pode mudar isso na Opção "Disposição do Teclado", mudando o modelo do teclado para "Genérico 104 teclas", deixando o layout como "Inglês Norte-Americano com deadkeys". 
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O KDE permite associar atalhos de teclados para a maioria doas funções do sistema, o que você configura na seção Atalhos de Teclado. Se você é da velha guarda e tem saudades da época do modo texto, onde tudo era feito através de atalhos de teclado, se sentirá em casa.

- Sound
O KDE possui seu próprio servidor de som, o Arts. Ele coordena o acesso à placa de som, permitindo que vários programas toquem sons simultaneamente, mesmo que a placa de som não ofereça esse recurso via hardware, entre outros recursos. A partir do Kurumin 3.0 o Arts é usado por padrão por quase todos os programas. 

Nesta estão disponíveis opções de qualidade para arquivos em MP3 e Ogg, a prioridade do servidor de som e também o tamanho do buffer de áudio (opção Buffer de Som). Você pode diminuir bastante a utilização do processador ao ouvir música e de quebra ganhar imunidade contra eventuais falhas nos momentos de atividade simplesmente aumentando o buffer para 400 ms ou mais. Assim o sistema passa contar com uma reserva maior e pode utilizar melhor os tempos ociosos do processador para decodificar o áudio.
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O clipboard e o terceiro botão

O botão central do mouse, que não tem muita serventia no Windows, permite copiar e colar entre aplicativos ou até mesmo entre aplicativos gráficos e terminais abertos dentro da interface gráfica. Isso substitui o crtl+c, crtl+v com a vantagem do comando ser dado com um único clique do mouse. Basta selecionar o trecho de texto, a imagem, ou o que quiser copiar numa janela e clicar com o botão central na janela onde quiser colar a seleção. Se você não tiver um mouse de três botões, pressione simultâneamente os dois botões. 
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Porém, este modo "padrão" tem algumas deficiências, ele não funciona muito bem para copiar grandes quantidades de texto e o texto a ser copiado precisa ficar selecionado durante a operação. Basicamente, você consegue copiar o que puder ser visualizado na tela. Não funciona para copiar 120 páginas de texto do Abiword para o OpenOffice por exemplo. 

Pensando nisso, os desenvolvedores do KDE e do Gnome se preocuparam em incluir sistemas de copiar e colar com um funcionamento semelhante ao do Windows. Você pode selecionar várias páginas de texto do Kword e colar no Kmail por exemplo usando o bom e velho ctrl+c, crtl+v. O KDE inclui até um Applet, o klipper (que no Kurumin pode ser instalado com o comando "apt-get install klipper") que multiplica a área de transferência. Você tem vários slots que armazenam todas as últimas operações e pode colar qualquer uma das anteriores, bem prático.




