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Анотацiя

Okteta — це простий редактор для безпосереднього редагування даних файлiв. Про-
грами такого типу також називають шiстнадцятковими або двiйковими редакторами.
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Роздiл 1

Вступ

Okteta — це простий редактор для безпосереднього редагування даних файлiв.

Данi буде показано у двох формах: як числовi значення байтiв та як символи, що вiдповiда-
ють цим числовим значенням. Значення та символи може бути показано або у два стовпчики
(типовий формат перегляду у шiстнадцяткових редакторах) або у форматi рядкiв, де значе-
ння буде показано над символом. Ви зможете змiнювати як значення, так i символи.

Окрiм звичайних засобiв редагування, до складу Okteta входить також невеликий набiр iн-
струментiв, зокрема iнструмент декодування у простi типи даних, таблиця всiх байтiв з сим-
волами i значеннями, iнформацiйне вiкна зi статистичними даними, iнструмент фiльтрування
та iнструмент видобування рядкiв.

Всi змiни у завантажених даних можна без обмежень скасовувати та повторювати.
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Роздiл 2

Основи

2.1 Як запустити Okteta

Виконайте команду okteta з командного рядка або оберiть пункт Двiйковий редактор з
пiдменю Програми→ Iнструменти у iнструментi запуску програм.

Можна скористатися стандартними параметрами командного рядка Qt™ i KDE Frameworks
5. Список цих параметрiв можна переглянути у даних, виведених командою okteta --help.

Параметрами командного рядка, специфiчними для Okteta є

<URL> — вiдкрити файли за вказаними адресами або адресою URL.

2.2 Використання

Головне вiкно Okteta складається з таких частин: смужки меню, панелi iнструментiв, смужки
стану, одної або декiлькох бiчних панелей з iнструментами та основної областi перегляду з
вкладками показу даних.

Пiсля вiдкриття файла або створення нового масиву байтiв з байтiв, що у них мiстяться, буде
побудовано послiдовний список, кожен з рядкiв якого мiститиме задану кiлькiсть байтiв.
Рядки буде показано у двох варiантах: як числовi значення i як символи, що вiдповiдають
цим значенням. Значення i символи може бути показано або роздiленими на двi колонки,
або поряд одне з одним (значення буде показано над символом). Лiворуч вiд списку буде
показано вiдступи першого байта кожного з рядкiв.

Робота з даними подiбна до роботи у бiльшостi текстових редакторiв: данi можна змiнюва-
ти, вирiзати, копiювати, вставляти, перетягувати i скидати, точно так само, як ви це робите
у текстовому редакторi. Курсор позначає поточну позицiю. Натискання клавiшi Insert пе-
ремикає режим редагування мiж перезаписом i вставкою. Режим перезапису працює трохи
iнакше, нiж у текстових редакторах, оскiльки програма забороняє будь-якi дiї, якi змiнюють
розмiрнiсть масиву байтiв.

На вiдмiну вiд текстових редакторiв данi буде показано у двох варiантах. Одночасно для
введення даних буде придатним лише один з цих варiантiв. Програма показуватиме два
пов’язанi мiж собою курсори для значень i для символiв, активний курсор блиматиме. Якщо
буде активним поле символiв, ви зможете вводити символи у спосiб, звичний для тексто-
вих редакторiв. Якщо активним буде поле значень, введення цифри вiдкриватиму маленьке
вiконечко редактора, у якому ви зможете ввести решту значення.

Дiалогове вiкно пошуку надає користувачевi можливiсть пошуку вказаного рядка, байтiв,
якi можна визначати у шiстнадцятковому, десятковому, вiсiмковому, двiйковому виглядi або
у виглядi тексту (у поточному 8-бiтовому кодуваннi або UTF-8).

Одночасно можна вiдкривати декiлька масивiв даних, але лише один з них може бути актив-
ним. Щоб обрати активний масив байтiв, скористайтеся меню Вiкна.
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Роздiл 3

Iнструменти

3.1 Огляд

У Okteta передбачено декiлька iнструментiв. Деякi з них вiдповiдають за аналiз та обробку
масивiв даних, деякi мають загальне призначення. Задiяти або вимкнути цi iнструменти мо-
жна за допомогою меню Iнструменти. Кожен з iнструментiв має власну невеличку панель,
яку буде розташовано на однiй з бiчних панелей або у окремому вiконцi. Ви можете швар-
тувати, вiд’єднувати, перевпорядковувати та розташовувати стосами панельки iнструментiв
за допомогою мишi: наведiть вказiвник мишi на смужку заголовка панелi iнструменту, нати-
снiть лiву кнопку мишi, пересуньте панель у бажане мiсце i вiдпустiть кнопку, щоб завершити
компонування, або клавiшу Esc, щоб скасувати пересування панелi.

3.1.1 Iнструменти аналiзу та обробки

Таблиця значень/символiв
У цiй таблицi показано список можливих значень байтiв у виглядi символiв i знакiв у
рiзних числових кодуваннях.
Обране значення можна вставляти за поточним розташуванням курсора визначену
кiлькiсть разiв. Дiю з вставлення можна виконати за допомогою кнопки Вставити або
наведення вказiвника на вiдповiдний рядок таблицi з наступним подвiйним клацанням.

Двiйковий фiльтр
Фiльтри виконує двiйковi дiї над вибраними байтами. Пiсля вибору дiї (AND, OR,
ROTATE..) параметри, якщо такi є, можна встановити у полi, розташованому нижче.
Виконати фiльтрування можна за допомогою кнопки Фiльтрувати.

Рядки
За допомогою цього iнструмента можна шукати рядки у вибраних байтах. Пiсля того,
як ви оберете мiнiмальну довжину рядка, рядки можна знайти за допомогою кнопки
Видобути. Список рядкiв можна звузити введенням шаблону фiльтрування.

Статистика
За допомогою цього iнструменту можна зiбрати деяку статистичну iнформацiю що-
до вибраних байтiв. Серед цих даних будуть данi щодо частоти входження кожного
з байтових значень до видiленого фрагмента. Наказати програмi виконати збирання
iнформацiї можна натисканням кнопки Зiбрати.

Контрольна сума
За допомогою цього iнструменту можна обчислювати рiзноманiтнi контрольнi суми та
хеш-суми для позначених байтiв. Пiсля вибору алгоритму та встановлення значення па-
раметра, якщо такий потрiбен, вiдповiдну суму можна обчислити натисканням кнопки
Обчислити.
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Таблиця розкодування
У цiй таблицi показано значення байта або байтiв, починаючи вiд поточного розта-
шування курсора, як їх вiдповiдники серед простих типiв даних, зокрема цiлих чисел
(Integer) або чисел з плаваючою комою (Float), але також у форматi UTF-8. Якщо
ви наведете вказiвник мишi на рядок у таблицi i двiчi клацнете лiвою кнопкою мишi,
програма вiдкриє вiкно редактора, у якому ви зможете переглянути i змiнити значення.

Структури
За допомогою цього iнструменту можна вивчати та редагувати масиви байтiв на основi
визначених користувачем структур. Докладнiший опис наведено у окремому роздiлi.

3.1.2 Загальнi iнструменти

Файлова система
Панель цього iнструменту є вбудованим навiгатором файловою системою, яким можна
скористатися для позначення файлiв, якi слiд вiдкрити.

Документи
На панелi цього iнструменту буде показано пункти всiх поточних створених або заван-
тажених файлiв. Програма позначить вiдповiдним чином пункти файлiв, перегляд яких
є активним, файли з незбереженими змiнами та файли, якi було змiнено на носiї даних
iншою програмою.

Закладки
Панеллю цього iнструменту можна скористатися для керування закладками, якщо ви
не бажаєте користуватися меню Закладки.

Примiтка
У поточнiй версiї програми закладки є лише тимчасовими, програма не зберiгає їх
розташування пiд час закриття масиву байтiв або завершення роботи самої програми.

Iнформацiя про файл
За допомогою цього iнструменту можна переглянути вiдомостi щодо поточного файла,
зокрема його тип, мiсце зберiгання i розмiр.

Термiнал
Вбудований термiнал. Робочий каталог не синхронiзовано з каталогом активного фай-
ла.

Перетворення наборiв символiв
За допомогою цього iнструмента можна перезаписати вiдповiднi символи у iншому ко-
дуваннi. Передбачено пiдтримку лише 8-бiтового набору символiв. У поточнiй версiї усi
символи без вiдповiдникiв буде замiнено на 0.

3.2 Iнструмент структур

3.2.1 Загальне

За допомогою iнструменту «Структури» можна аналiзувати та редагувати масиви байтiв
на основi створених користувачем визначень структур, якi можна побудувати з масивiв,
об’єднань, елементарних типiв та перелiкiв.
Iнструмент має власне дiалогове вiкно параметрiв, вiдкрити яке можна за допомогою нати-
скання кнопки Параметри. Передбачено досить багато параметрiв налаштування, зокрема
стиль (десятковi, шiстнадцятковi або двiйковi), у якому буде показано значення. Крiм того,
можна визначити, якi визначення структур буде завантажено i якi структури буде показано.

8



Пiдручник з Okteta

Структури визначаються за допомогою файлiв визначення структур Okteta (XML-файлах, з
суфiксом назви .osd). Крiм того, потрiбен файл .desktop, що мiстить метаданi щодо файла
опису структури, зокрема вiдомостi щодо автора, домашньої сторiнки та умов лiцензування.

У поточнiй версiї програми ще немає вбудованої пiдтримки створення або редагування ви-
значень структур, отже все це слiд робити вручну у спосiб, описаний у наступних роздiлах.

3.2.2 Встановлення визначень структур

3.2.2.1 Встановлення за допомогою KNewStuff

Найпростiшим способом встановлення нових визначень структур є використання вбудованої
пiдтримки KNewStuff у Okteta. Щоб встановити iснуючу структуру, вiдкрийте дiалогове вi-
кно iнструменту «Структури». Перейдiть на вкладку Керування структурами i натиснiть
кнопку Отримати новi структури.... За допомогою дiалогового вiкна, яке буде вiдкрито,
ви зможете встановити або вилучити встановленi визначення структур.

3.2.2.2 Встановлення визначень структур вручну

Iнструмент «Структури» шукає описи структур у пiдкаталозi okteta/structures/ каталогу
даних програм користувача (визначити адресу цього каталогу можна за допомогою коман-
ди qtpaths --paths GenericDataLocation). Якщо ще не встановлено жодного визначення
структури, можливо, вам доведеться створити вiдповiдний пiдкаталог.

Данi кожного визначення структури має бути розподiлено мiж двома файлами: один з файлiв
мiститиме данi самого визначення, а iнший файл, .desktop, зберiгатиме метаданi (данi щодо
автора, версiї тощо).

У цьому каталозi має бути пiдкаталог для кожного з визначень структури, у якому мають
зберiгатися обидва файла визначення: файл .desktop i файл .osd або main.js.

Наприклад, якщо каталогом даних програм є qtpaths --paths GenericDataLocation, а ви-
значення структури має назву ExampleStructure, має бути каталог okteta/structures/Exam
pleStructure, що мiститиме файли ExampleStructure.desktop i ExampleStructure.osd.

3.2.2.3 Користування встановленими структурами

Якщо ви встановили нове визначення структури створенням такого каталогу або редагу-
ванням файлiв у ньому, вам слiд перезапустити Okteta, а потiм вiдкрити дiалогове вiкно
параметрiв iнструменту «Структури». Там слiд перейти на вкладку Керування записа-
ми структур i переконатися, що вiдповiдний пункт визначення структури позначено. Пiсля
цього перейдiть на вкладку Структури i переконайтеся, що бажаний пункт є у списку,
розташованому у правiй частинi вiкна.

3.2.3 Поширення визначень структур

Якщо потрiбна вам структура є досить типовою, ви можете не створювати визначення
власноруч, а скористатися готовим визначенням з якогось зi сховищ визначень, зокрема
store.kde.org.

Крiм того, ви i самi можете подiлитися з iншими користувачами вашими визначеннями. Щоб
зробити це, створiть файл архiву (наприклад, стиснутий zip архiв tar, .tar.gz), який мiстити-
ме лише пiдкаталог з файлом .desktop i файлом визначення структури. Якщо скористатися
нашим прикладом з попереднього роздiлу, ваш пiдкаталог має називатися ExampleStructur
e. Якщо ви користуватиметеся саме цим форматом iншi користувачi зможуть автоматично
отримувати i встановлювати створенi вами визначення.
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3.2.4 Створення визначень структур

Примiтка
Новiшi, але трохи неповнi настанови щодо створення визначень структур можна знайти у
вiкi користувачiв KDE.

Передбачено два рiзних способи створення визначень структури. Перший полягає у напи-
саннi визначення мовою XML, iнший — мовою JavaScript. За допомогою JavaScript можна
створювати складнiшi описи структур, зокрема з перевiрками коректностi структури. Вико-
ристання XML звузить набiр можливостей, але якщо вам потрiбна лише статична структура,
цей спосiб буде простiшим. Якщо вам слiд описати динамiчну структуру, наприклад стру-
ктуру, у якiй довжини масивiв залежатимуть вiд iнших даних у структурi, або структуру,
компонування якої змiнюватиметься залежно вiд значень її компонентiв, вам доведеться опи-
сувати структуру мовою JavaScript. Єдиним виключенням з цього правила є випадок, коли
довжина масиву точно дорiвнює iншому значенню структури. У цьому випадку ви можете
скористатися XML, але якщо ви маєте для довжини щось подiбне до значення - 1, доведеться
користуватися JavaScript.

3.2.5 Формат файлiв визначення структури XML

Примiтка
Новiшi, але трохи неповнi настанови щодо створення визначень структур можна знайти у
вiкi користувачiв KDE.

У файла XMLe .osd є один кореневий теґ: <data> без жодних атрибутiв. Всерединi цього
теґу має бути один з таких теґiв:

<primitive>
Для створення елементарних типiв даних, наприклад int або float. Цей теґ не мiстить
пiдтеґiв i може мати такi атрибути:

type
Тип цього елементарного типу. Має бути одним з таких значень:
• char для 8-бiтових символiв ASCII
• int8, int16, int32, int64 для цiлих значень вiдповiдного розмiру зi знаком
• uint8, uint16, uint32, uint64 для додатних цiлих чисел вiдповiдного розмiру
• bool8, bool16, bool32, bool64 для додатних булевих значень (0 = false, всi iншi

значення = true) вiдповiдного розмiру
• float для 32-бiтових дiйсних значень стандарту IEEE754
• double для 64-бiтових дiйсних значень стандарту IEEE754

<bitfield>
Для створення бiтового поля. Цей елемент не мiстить пiделементiв i може мати такi
атрибути:

width
Кiлькiсть бiтiв, використаних вiдповiдним бiтовим полем. Повинен мати значення
вiд 1 до 64.

type
Тип бiтового поля. Має бути одним з таких записiв:
• unsigned для бiтових полiв, значення яких слiд вважати додатним (зi значенням

у дiапазонi вiд 0 до 2width - 1)
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• signed для бiтових полiв, значення яких слiд вважати значенням зi знаком (зi
значенням вiд -2width - 1 до 2width - 1 - 1)

• bool для бiтових полiв з булевим значенням

Примiтка
Не забувайте додавати символи розриву рядка пiсля <bitfield>, iнакше наступний
елемент (окрiм рядкiв та масивiв, там розрив буде додано автоматично) розпо-
чнеться посерединi байта. Звичайно ж, додавання розривiв непотрiбне, якщо саме
така поведiнка i є бажаною.

<enum>
Для створення елементарного типу, значення якого буде, якщо це можливо, показано
як нумерований список. Для цього теґу не передбачено пiдтеґiв (але вам потрiбен буде
теґ <enumDef> у файлi для посилання). Має такi атрибути:

enum
Нумерований список — основа цього значення. Маж збiгатися зi значенням name
одного з теґiв <enumDef> у цьому файлi.

type
Тип цього нумерованого списку. Див. атрибут type <primitive>. Єдиною вiдмiн-
нiстю є те, що значення Double i Float у цьому випадку позбавленi сенсу.

<flags>
Те саме, що i <enum>, єдиною вiдмiннiстю є те, що значення представлено як побiтове
«або» для всiх значень нумерованого списку.

<struct>
Для створення структури. Всi iншi теґи (зокрема <struct>) можуть бути дочiрнiми
теґами такої структури, отже будуть частиною отриманої структури.

<union>
Для створення об’єднання. В основному, те саме, що i <struct>, окрiм того, що всi до-
чiрнi елементи будуть починатися з однаковим вiдступом. Корисно для представлення
однiєї послiдовностi байтiв у рiзний спосiб.

<array>
Для створення масиву. У цього теґу має бути один i лише один дочiрнiй теґ (тип
елемента масиву), який може визначати будь-який теґ, навiть теґ <array>. Також має
такi атрибути:

length
Кiлькiсть елементiв у цьому масивi у форматi десяткового числа. Крiм того, може
мати значення, яке збiгається з назвою атрибута попередньо визначеного теґу
<primitive>, <enum> або <flags>. У такому разi значенням length вважатиметься
значення вiдповiдного теґу. У поточнiй версiї значення обмежено числом 10000,
оскiльки бiльшi значення призводять до надмiрного споживання пам’ятi i значно
уповiльнюють роботу програми.

<string>
Для створення рядка у певному кодуваннi. З атипових значень буде визначено рядок
у стилi C, що завершується символом NULL. Iншi типи рядкiв може бути створено за
допомогою таких атрибутiв:

terminatedBy
Це атрибут визначає символ unicode, яким має завершуватися рядок. Символ слiд
вказувати у форматi шiстнадцяткового номер у таблицi (з можливим додаван-
ням префiкса 0x ). Якщо встановлено кодування ASCII, можна використовува-
ти лише значення до 0x7f. Якщо не встановлено нi цього атрибута, нi атрибутiв
maxCharCount i maxByteCount, вважатиметься, що значенням є 0 (рядок у стилi
C).
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maxCharCount
Максимальна кiлькiсть символiв у рядку. Якщо встановлено також атрибут termi-
natedBy, рядок буде обiрвано за виконання будь-якої з умов. Не можна визначати
разом з атрибутом maxByteCount.

maxByteCount
Максимальна кiлькiсть байтiв у рядку. Якщо встановлено також атрибут termi-
natedBy, рядок буде обiрвано за виконання будь-якої з умов. Не можна визначати
разом з атрибутом maxCharCount. Для кодувань, подiбних до ASCII, збiгається з
maxCharCount.

type
Кодування цього рядка. Може приймати такi значення:
• ASCII
• LATIN-1
• UTF-8
• UTF-16-LE або UTF-16-BE. Якщо не вказано суфiкса -LE або -BE, вважатиме-

ться, що кодуванням є -LE (little endian).
• UTF-32-LE або UTF-32-BE. Якщо не вказано суфiкса -LE або -BE, вважатиме-

ться, що кодуванням є -LE (little endian).

Кожен з елементiв мiстить атрибут name, значення якого буде показано на панелi перегляду
структури.

3.2.6 Зразок визначення структури мовами XML i JavaScript

Примiтка
Новiшi, але трохи неповнi настанови щодо створення визначень структур можна знайти у
вiкi користувачiв KDE.

3.2.6.1 Типовий крок, який буде спiльним для обох пiдходiв:

Наш файл метаданих буде таким:

[Desktop Entry]
Icon=arrow -up <:\ coref {1}{ icon}:>
Type=Service
ServiceTypes=KPluginInfo

Name=Simple test structure
Comment=A very simple test structure containing only two items

X-KDE -PluginInfo -Author=Alex Richardson
X-KDE -PluginInfo -Email=foo.bar@email.org
X-KDE -PluginInfo -Name=simplestruct
X-KDE -PluginInfo -Version =1.0
X-KDE -PluginInfo -Website=https ://www.plugin.org/
X-KDE -PluginInfo -Category=structure
X-KDE -PluginInfo -License=LGPL
X-KDE -PluginInfo -EnabledByDefault=false

x1 Пiктограма, яку буде показано Okteta для вiдповiдного пункту структури. Можна вка-
зати будь-яку пiктограму, яку можна знайти у вiкнi, яке вiдкриває команда kdialog
--geticon, або адресу файла пiктограми
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Призначення полiв має бути очевидним, окрiм поля X-KDE-PluginInfo-Name. Значення у
цьому полi має збiгатися з назвою каталогу, у якому зберiгається файл, а також назвою
файла .desktop. Пiд час створення структури XML назва файла .osd також має збiгатися
з вказаною назвою.
У нашому прикладi ми маємо каталог з назвою simplestruct, у якому зберiгаються файл
simplestruct.desktop. Якщо структура визначається у форматi XML, у каталозi також
має зберiгатися файл з назвою simplestruct.osd. Якщо використано пiдхiд з визначенням
JavaScript, матимемо файл з назвою main.js.

3.2.6.2 Просте визначення структури у форматi XML

Для початку ми створимо визначення дуже простої структури, що мiститиме лише простi
типи даних (один символ i одне 32-бiтове цiле число (int)). Цю структуру можна записати
мовою C/C++ так:

struct simple {
char aChar;
int anInt;
bool bitFlag :1;
unsigned padding :7;

};

Першим кроком буде створення файла .osd, який ми назвемо simplestruct.osd:

<?xml version ="1.0" encoding ="UTF -8"?>
<data >

<struct name=" simple">
<primitive name=" aChar" type="Char"/>
<primitive name=" anInt" type=" Int32"/>
<bitfield name=" bitFlag" type="bool" width ="1"/ >
<bitfield name=" padding" type=" unsigned" width ="7"/ >

</struct >
</data >

Цей файл дуже подiбний до визначення структури у C/C++.

Тепер створимо пiдкаталог simplestruct у каталозi встановлення структури (див. встанов-
лення визначення структури вручну) i скопiюємо два файли до цього каталогу. Тепер можна
перезапустити Okteta i спробувати скористатися новою структурою.

3.2.6.3 Проста структура мовою JavaScript

Щоб реалiзувати наведену вище структуру мовою JavaScript, створiть файл з назвою main
.js замiсть simplestruct.osd, i замiнiть X-KDE-PluginInfo-Category=structure на X-KDE-
PluginInfo-Category=structure/js. У файлi мають мiститися такi рядки:

function init() {
var structure = struct ({

aChar : char(),
anInt : int32 (),
bitFlag : bitfield ("bool", 1),
padding : bitfield (" unsigned", 7),

})
return structure;

}

Структура, показана у вiкнi Okteta, це завжди значення, яке повертає функцiя init.
Для створення типу елемента може бути викликано такi функцiї:
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• char()

• int8(), int16(), int32() or int64()

• uint8(), uint16(), uint32() or uint64()

• bool8(), bool16(), bool32() or bool64()

• float()

• double()

Функцiя bitfield отримує два параметри. Першим є рядок bool, signed або unsigned. Другим
параметром є цiле число, яке встановлює розмiр типу у бiтах.

3.2.6.4 Складнiшi структури

Тепер ми створимо визначення складнiшої структури, яке назвемо «complex» i збережемо у
файлi з назвою complex.osd. Ця структура мiститиме два масиви (один фiксованої довжи-
ни i один, у якому довжина визначатиметься пiд час роботи програми), а також вкладену
структуру i об’єднання (union).

<?xml version ="1.0" encoding ="UTF -8"?>
<data >

<struct name=" complex">
<primitive name="size" type=" UInt8" />
<union name=" aUnion">

<array name=" fourBytes" length ="4">
<primitive type="Int8" />

</array >
</union >
<struct name=" nested">

<array name=" string" length ="size"> <!-- references the ←↩
field size above -->

<primitive type="Char" />
</array >

</struct >
</struct >

</data >

Така структура формально визначається у C/C++ так:

struct complex {
uint8_t size;
union aUnion {

int8_t fourBytes [4];
};
struct nested {

char string[size] //не вiдповiдає стандартам C++, посилаєт ←↩
ься на значення розмiрностi uint8

};
};

Примiтка
Очевидно, поля посилань на масиви змiнної (динамiчної) довжини слiд вказувати до самого
масиву.

Далi, ми створимо файл complex.desktop, як i у попередньому прикладi (переконайтеся, що
значення X-KDE-PluginInfo-Name змiнено вiдповiдним чином), та повторимо дiї зi встанов-
лення визначення структури.
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3.2.6.5 Докладнiшi вiдомостi

Декiлька прикладiв визначень структур можна знайти тут. Серед цих прикладiв є файл
заголовка для файлiв PNG i заголовка файла ELF. Схема XML, яка описує структуру файла
.osd, зберiгається тут. Якщо вам потрiбнi якiсь додатковi вiдомостi, звернiться до автора за
адресою arichardson.kde@gmail.com
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Роздiл 4

Огляд iнтерфейсу

4.1 Пункти меню

Окрiм типових для KDE пунктiв меню, описаних у роздiлi щодо меню пiдручника з основ
роботи у KDE, у Okteta передбачено такi додатковi пункти:

4.1.1 Меню «Файл»

Файл→Створити (Ctrl+N)
Створити масив байтiв...

• Порожнiй: ...як порожнiй.
• З буфера обмiну даними: ...як поточний вмiст буфера обмiну даними.
• Шаблон...: ...за вказаним шаблоном.
• Випадковi данi: ...заповненим випадковими даними.
• Послiдовнiсть: ...з усiма байтами вiд 0 до 255.

Файл→Експортувати
Експортувати позначенi байти до файла так, щоб їх було...

• Значення: ...закодовано як байтовi значення. Типово значення буде вiдокремлено
одним символом пробiлу. Символи Вiдокремлення можна змiнити за допомогою
дiалогового вiкна Експортувати.

• Символи: ...закодовано як звичайний текст.
• Base64: ...закодовано у форматi Base64.
• Base32: ...закодовано у форматi Base32.
• Ascii85: ...закодовано у форматi Ascii85.
• Uuencoding: ...закодовано у форматi Uuencoding.
• Xxencoding: ...закодовано у форматi Xxencoding.
• Intel Hex: ...закодовано у форматi Intel Hex.
• S-Record: ...закодовано у форматi S-Record.
• Масив C: ...у виглядi масиву, що використовується у мовi програмування C.
• Переглянути як звичайний текст: ...як у переглядi даних з вiдступом, значення
байтiв i символи.

Файл→Дозволи→Лише для читання
Встановлення такого дозволу забороняє вносити змiни до завантаженого масиву байтiв.

Файл→ Закрити всi iншi
Закрити всi масиви байтiв, окрiм поточного.

16

help:/fundamentals/menus.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Base64
https://en.wikipedia.org/wiki/Base32
https://en.wikipedia.org/wiki/Ascii85
https://en.wikipedia.org/wiki/Uuencoding
https://en.wikipedia.org/wiki/Xxencoding
https://en.wikipedia.org/wiki/Intel_Hex
https://en.wikipedia.org/wiki/S-record


Пiдручник з Okteta

4.1.2 Меню «Змiни»

Змiни→Копiювати як
Скопiювати позначенi байти у одному з форматiв до буфера обмiну даними. Перелiк
доступних форматiв наведено у описi пункту меню Файл→Експортувати

Змiни→Вставити

Вставити шаблон...
Вставляє вказаний рядок байтiв за розташування курсора.
Параметри дiалогового вiкна нададуть вам змогу вказати кiлькiсть вставлень ша-
блону i його формат (шiстнадцятковий, десятковий, вiсiмковий, двiйковий, сим-
воли або UTF-8).

Змiни→Скасувати вибiр (Ctrl+Shift+A)
Скасувати поточний вибiр.

Змiни→Вибрати дiапазон&#8230; (Ctrl+E)
Вiдкрити вбудоване дiалогове вiкно для введення дiапазону позначення.

Змiни→Режим перезапису (Ins)
Перемикає режим редагування з режиму вставки на режим перезапису.

Примiтка
Режим перезапису реалiзовано у дуже строгому варiантi: не можна змiнювати розмiр
даних (додавати або вилучати байти).

Змiни→Пошук... (Ctrl+F)
Шукає вказаний шаблон у документi. Можна шукати шiстнадцятковi, десятковi, вiсiм-
ковi, двiйковi, двiйковi або текстовi шаблони.
Параметри вiдповiдного дiалогового вiкна нададуть вам змогу вказати початкову то-
чку, напрям i дiапазон пошуку.

Змiни→ Зсув переходу... (Ctrl+G)
Пересуває курсор до вказаного зсуву у байтах.

4.1.3 Меню «Перегляд»

Перегляд→Показати вiдступ рядка (F11)
Вмикає або вимикає показ зсуву рядка на панелi, розташованiй лiворуч.

Перегляд→Показувати значення або символи
Цей пункт надає вам змогу обрати, якi iнтерпретацiї байтiв буде показано. Можливi
варiанти:

• Значення
• Символи
• Значення i символи

Перегляд→Кодування значення
Надає змогу обрати кодування значень з таких варiантiв:

• шiстнадцяткове
• десяткове
• вiсiмкове
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• двiйкове

Перегляд→Кодування символiв
За допомогою цього пiдменю ви можете обрати кодування символiв.

Перегляд→Показувати недрукованi символи
Вмикає або вимикає показ недрукованих символiв. Якщо показ вимкнено, на вiдповiд-
них мiсцях у стовпчику символiв замiсть недрукованих символiв буде показано символ-
замiнник.

Перегляд→Встановити кiлькiсть байтiв на рядок
Вибрати кiлькiсть показаних у рядку байтiв. Типово буде показано 16 байтiв.

Перегляд→Встановити кiлькiсть байтiв на групу
Типово шiстнадцятковi значення буде показано групами по 4 байти. За допомогою
цього пункту меню ви можете скоригувати параметри показу.

Перегляд→Динамiчне компонування
Встановлює правила компонування показу даних. Тут можна визначити скiльки байтiв
буде показано у рядку, залежно вiд ширини областi перегляду. Можливi такi правила:

• Вимкнути: буде зафiксовано поточну кiлькiсть байтiв на рядок, яке не змiнювати-
меться пiсля змiни розмiрiв областi перегляду.

• Переносити лише повнi групи байтiв: вивести найбiльшу можливу кiлькiсть
байтiв у рядку, але число байтiв у групi має бути цiлим.

• Увiмкнути: те саме, що i попереднiй пункт, але дозволяє використання груп байтiв
з нецiлого числа байтiв.

Перегляд→Режим перегляду
Надає змогу обрати компонування перегляду з таких варiантiв:

• Стовпчики: iнтерпретацiю значень i символiв буде показано у класичному компо-
нуваннi: кожен список у окремому стовпчику.

• Рядки: символьне тлумачення байта буде показано безпосередньо пiд iнтерпретацiєю
у виглядi значення.

Змiни→Роздiлити горизонтально (Ctrl+Shift+T)
Роздiлити область поточного фокусованого перегляду на двi частини i додати копiю
поточної областi до нової, розташованої нижче, областi.

Змiни→Роздiлити вертикально (Ctrl+Shift+L)
Роздiлити область поточного фокусованого перегляду на двi частини i додати копiю
поточної областi до нової, розташованої праворуч, областi.

Перегляд→ Закрити область перегляду (Ctrl+Shift+R)
Закрити поточну фокусовану область перегляду.

Перегляд→Профiль перегляду
Параметри перегляду можна зберiгати у профiлях перегляду. Оновити поточний ви-
браний профiль можна безпосередньо за допомогою параметрiв поточного перегляду
або за допомогою створення нового профiлю на основi поточного. Керувати профiля-
ми перегляду можна за допомогою дiалогового вiкна, яке вiдкривається пунктом меню
Параметри→Керування профiлями перегляду....

4.1.4 Меню Вiкна

У цьому меню буде показано список поточних областей перегляду. Тут можна обрати активне
вiкно.
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4.1.5 Меню Закладки

У одному масивi байтiв можна встановити декiлька закладок. Кожен масив байтiв має свiй
набiр закладок, список вiдповiдних закладок буде показано внизу меню Закладки. Щоб
пересунути курсор до закладки i переглянути байти за нею, оберiть вiдповiдну закладку у
цьому меню.

Примiтка
У поточнiй версiї програми закладки є лише тимчасовими, програма не зберiгає їх розта-
шування пiд час закриття масиву байтiв або завершення роботи самої програми.

Закладки→Додати закладку (Ctrl+B)
Позначити мiсце у масивi байтiв закладкою.

Закладки→Вилучити закладку (Ctrl+Shift+B)
Вилучає поточну закладку. Доступ до цiєї команди можна отримати, лише якщо курсор
знаходиться у мiсцi, на яке встановлено закладку.

Закладки→Вилучити всi закладки
Спорожнює список закладок.

Закладки→Перейти до попередньої закладки (Alt+Up)
Пересуває курсор до попередньої закладки.

Закладки→Перейти до наступної закладки (Alt+Down)
Пересуває курсор до наступної закладки.

4.1.6 Меню «Iнструменти»

Показує список встановлених iнструментiв. У цьому списку можна увiмкнути або вимкнути
показ будь-якого з цих iнструментiв. Докладний опис всiх iнструментiв наведено у роздiлi
Iнструменти.

4.1.7 Меню «Параметри»

Параметри→Керування профiлями перегляду...
Вiдкрити дiалогове вiкно для створення, редагування, вилучення та встановлення ти-
пового профiлю перегляду.

19



Пiдручник з Okteta

Роздiл 5

Подяки i лiцензiя

Okteta
Авторськi права на програму належать Friedrich W. H. Kossebau kossebau@kde.org, 2006–2012

Авторськi права на документацiю належать Friedrich W. H. Kossebau kossebau@kde.org, Alex
Richardson arichardson.kde@gmail.com, 2008, 2010

Переклад українською: Юрiй Чорноiван yurchor@ukr.net

Цей документ поширюється за умов дотримання GNU Free Documentation License.

Ця програма поширюється за умов дотримання GNU General Public License.
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