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Freeware, Trial, Specials, Demos

12 - 13 O descriere sumarã a celor mai 
interesante programe incluse pe CD-ul gratuit

My Aflã cã...
14 - 18 Ultimele noutãþi din realitatea IT&C pe
plan naþional ºi internaþional

My Games
112 - 114 MAX Payne 2: The
fall of Max Payne 
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Micile ºmecherii ale programelor de calculator

94 - 105 HTML: ghidul începãtorului 
- Partea I -
Un îndrumãtor practic la îndemâna 
oricui intenþioneazã sã pãºeascã în 
lumea webdesignului adevãrat. 
Sau, cum sã faci un sit 
întreg în... NotePad!

107 - 109 Sorcova, vesela... ia, customizaþi
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De Anul Nou, o interfaþã nouã 
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tãu plac.
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My EDITORIAL

Voi deschide acest editorial
de început de an cu
muuulte mulþumiri cãtre

voi, cititorii MyC, care ne-aþi
copleºit cu mesaje cãlduroase, în
pofida anotimpului "în curs". Fie
ca Anul Nou sã vã aducã ºi vouã
tot ce vã doriþi, fericire, sãnãtate ºi
putere de muncã vouã ºi
calculatoarelor voastre :-)

Mda, pãi fericirea
calculatoarelor voastre depinde de
upgrade-uri, care - la rândul lor -
depind de puterea voastrã de
muncã... Asta, ca sã nu vã întrebaþi
ce m-a apucat sã le urez
calculatoarelor voastre, "fericire"...

Sunt convins cã de Sãrbãtori aþi
încins firele ºi antenele
telefoanelor de toate soiurile.
Între timp, iatã ce se întâmpla pe
cealaltã parte a Globului:
compania niponã NTT DoCoMo
(liderul telecomunicaþiilor mobile
din Japonia) s-a hotãrât sã reducã
o bunã parte din costurile unor
smartphone-uri ce vor fi lansate în
Japonia în cursul anului 2004, prin
proiectarea acestora pe platformã
Linux. "Linux e un sistem de
operare deschis, nu implicã prin
urmare costuri de licenþã, iar asta
îl face o bunã alegere" - observa
Karen Lurker, reprezentanta
operatorului nipon DoCoMo, 
într-un interviu Reuters. 

Chiar dacã Linux nu va fi
utilizat în exclusivitate de cãtre
furnizorii de telefoane ai grupului
nipon, ci va reprezenta
deocamdatã "o diversificare a
ofertei", asistãm la un pas
important pentru acceptarea
acestui sistem de operare de cãtre
producãtorii de  dispozitive
wireless.

Interesul pentru Linux
manifestat de producãtorii
de telefoane mobile a
început cu doar
un an în urmã, în
ianuarie 2003,
când Nokia a
rãspuns
numeroaselor
cereri din partea
programatorilor
ºi utilizatorilor
de Linux, prin
lansarea unui
mediu de programare destinat
dezvoltãrii aplicaþiilor pentru
telefoane mobile sub Linux.

La scurt timp, în februarie, al
doilea producãtor la nivel mondial
- Motorola - riposta în forþã,
dezvãluind planuri ambiþioase de
a proiecta majoritatea viitoarelor
sale telefoane mobile pe platformã
Linux. Rezultatul s-a concretizat
în august, prin lansarea modelului
A760. Cu toate acestea, la sfârºitul

anului, producãtorul american
oferea pe piaþã, cu succes deplin,
modelul MPx200, pe platformã...
Windows Mobile 2003! 

În acest moment, primul loc
revine sistemului Symbian,
dezvoltat de un consorþiu
londonez aparþinând companiei
britanice Psion. Sã nu uitãm cã
anterior, DoCoMo îºi anunþase
intenþia de a lansa telefoane
mobile cu sistem de operare
Symbian...

O modã? Mai degrabã, un
trend... Cu urcuºuri ºi coborâºuri,
analiºtii de la IDC estimeazã cã
pânã în 2006, Linux va câºtiga o
cotã de 4,2 procente din piaþa
sistemelor de operare pentru
smartphone-uri.

Putem spune cã e o tendinþã
normalã, dupã succesele
reputate pe piaþa PC-urilor.

Chiar în România, marile reþele
de magazine oferã deja sisteme PC
cu Linux preinstalat. Iar interesul
pentru Linux continuã sã creascã,
dupã cum am constatat ºi din
mailurile voastre cãtre redacþie.
Astfel încât vã dau o veste bunã:
numãrul viitor al revistei MyC vã
aduce un CD special cu Linux
Lycoris. Iar pentru orice întrebãri,
comentarii ºi chiar sugestii, vã stau
oricând la dispoziþie...

mmiirrcceeaa@@mmyycc..rroo

@naliza sITuaþiei

Linux mobil: modã sau trend

Telefoanele japonezilor vor suna în Linux





1. Cum consideraþi acest numãr al revistei MyC?

F. bun Bun Mulþumitor Slab

2. Care articol(e) v-au plãcut cel mai mult?

3. Care articol(e) v-au displãcut cel mai mult?

4. Ce teme aþi prefera sã citiþi mai des în MyC?

5. Ce aþi dori sã conþinã CD-ul gratuit?

6. De unde aþi cumpãrat MyC?

7. Se gãseºte MyC la chioºcul dvs. preferat?

Da, întotdeauna 

Da, dar sunt puþine exemplare

Nu 

8. Softul dvs. preferat

9. Ce rubricã aþi mai dori sã conþinã MyC?

10. Cât sunteþi dispus(ã) sã plãtiþi pentru un
program full version original care sã nu depãºeascã
dimensiunea de stocare a unui CD?

2-300.000 lei

3-500.000 lei

Peste 500.000 lei

11. Cum aþi aflat despre revista MyC?

Radio, TV

Ziare, Reviste

Chioºcuri de presã

Prieteni, cunoºtinþe

12. Sistemul meu are urmãtoarea configuraþie:

13. În urmãtoarele 6-12 luni doresc sã îmi
imbunãtãþesc sistemul sau sã-mi cumpãr unul nou:

Da Nu

14. Aveþi legãturã la Internet:

cablu dial-up antenã radio 

WAP  GPRS CDMA 

15. Cum vi se par ºtirile zilnice de pe www.myc.ro:

utile inutile interesante neinteresante 

Alte observaþii despre situl wwwwww..mmyycc..rroo: 

______________________________________

16. În domeniul IT, pasiunile mele sunt:

__________________________________________________

17. Propuneri pentru Top MyC (cel mai bun articol

din acest numãr):

CHESTIONAR

NNuummee//PPrreennuummeellee:: ______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

AAddrreessaa:: LLooccaalliittaatteeaa ________________________________________________________________________________________    JJuudd..________________________________________________________________________________________  SSttrr..__________________________________________________________________________________________________________  NNrr.. ____________________________

BBll..__________________AApp..__________________CCoodd  ppooººttaall::____________________________________TTeelleeffoonn//MMoobbiill::  ______________________________________________________________________________________________________DDaattaa//lluunnaa//aannuull  nnaaººtteerriiii::  ______________________//__________________//__________________

EE--mmaaiill __________________________________________________________________________________________________________________________ NNrr..  mmeemmbbrriilloorr  ffaammiilliieeii::  ________________________________  VVeenniitt//lluunnãã____________________________________________________________

SSttuuddiiii____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________    MMii--aarr  ppllaaccee  ssãã  ffiiuu  aabboonnaatt  llaa  rreevviissttaa  **  ________________________________  ________________________________  ________________________________  ________________________________
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Personal, Pontaj, Salarii (Autosal) Personal, Pontaj, Salarii (Autosal) 
Autosal este un sistem informatic pentru calculul ºi înregistrarea datelor de personal, pontaj ºi salarizare, de
arhivare a tuturor documentelor emise ºi export cãtre programele editate de Ministerul Finanþelor pentru CAS,
ªomaj. Utilizarea acestui sistem informatic oferã avantajul folosirii unui instrument sigur, exact ºi probat de 
o utilizare de peste 6 ani în firme cu mai mult de 500 de salariaþi, ºi pentru introducerea ºi prelucrarea datelor.

Contabilitate (ContaCola) Contabilitate (ContaCola) 
ContaCola este un sistem informatic care asigurã introducerea datelor din documente financiar-
contabile într-un ritm rapid, printr-un sistem original de interfeþe cu utilizatorul. Scopul programu-
lui este sã uºureze munca de evidenþã contabilã dintr-o firmã. Este simplu de utilizat ºi asigurã
vitezã de lucru, corectitudinea datelor ºi obþinerea tuturor situaþiilor contabile necesare.

Gestiune (Mag7)  Gestiune (Mag7)  
MAG 7 este un sistem informatic de gestiune „Intrãri - Ieºiri" destinat birourilor de vânzãri, distribuþie, ºi firmelor de
reprezentanþã. Prezintã o imagine clarã a stocurilor ºi a vânzãrilor dintr-un depozit.

Vânzãri  (Mercur)  Vânzãri  (Mercur)  
Este un program folosit de firmele de distribuþie pentru gestiunea vânzãrilor prin agenþi 
din depozitele de distribuþie de pe teren, pe bazã de facturi ºi AIM-uri. Planificã ºi urmãreºte 
scadenþele ºi încasãrile aferente lor, pentru fiecare creanþã în parte. Gestioneazã situaþiile 
de bazã pentru urmãrirea ºi raportarea vânzãrilor ºi încasãrilor cãtre firma mamã.

... în fiecare lunã, un cont expoweb.ro
pentru 1 an de zile, în valoare de peste 2.500.000 lei*!!! (talonul de concurs ºi detalii în pagina 92)

CÂªTIGÃTORII din MyC nr.2 ºi 3 sunt: VATRICI LUCIAN din Tulcea ºi OLTEAN DRAGOª din Bucureºti

CÂªTIGÃTORII din MyC nr.2 ºi nr.3 sunt: RADU IONUÞ (Piatra Neamþ), ºi GHIMPÃU CODREANU-CONSTANTIN
(Bucureºti),  care primesc astfel câte un abonament pe 3 luni
la revista MMyy  CCOOMMPPUUTTEERR..  VVrreeii  ssãã  ffiiii  ººii  ttuu  ccââººttiiggããttoorr??

MyCâºtigã!

* 

WAP & WEB Professional vã oferã „PROGRAME LA CUTIE” – mai multe informaþii pe www.wwp.ro

Cutiile programelor conþin: Manual de utilizare, CD de instalare, licenþa de funcþionare
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Rãspunde la întrebãri ºi expediazã talonul 
pe adresa redacþiei pentru a câºtiga, în

fiecare lunã, UUNN AABBOONNAAMMEENNTT  ppee  33  lluunnii
la oricare dintre publicaþiile* Media Contact



ABONAMENT
Numele / prenumele / instituþia de învãþãmânt / societatea comercialã

_______________________________________________________________________________

Adresa: Localitatea __________________________ str. ___________________________ nr. _____

Tel:. ______________________ e-mail: ___________________________ Data: _________________ 

Trimiteþi acest talon pe adresa redacþiei MMyy  CCOOMMPPUUTTEERR: 

Str. Slatinei, nr. 6, cod 410291, Oradea, jud. Bihor.

Semnãtura _______________________

Doresc sã mã abonez pe o perioadã de:

� 3 luni - 149.000 lei    � 6 luni - 289.000 lei    � 12 luni - 589.000 lei

Preþul abonamentului, în sumã de ________________________, l-am achitat cu mandat

nr.______________________ pe numele: Paul Mork, str. Doina, nr. 7, bl. PB 78, ap. 13, 

cod 410326, Oradea, jud. Bihor. 

Comenzile se pot trimite ºi prin fax: 0259-441.526 
sau prin e-mail la abonament@mediacontact.ro 
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PREªEDINTE

Dorel Puchianu
puchianu@mediacontact.ro 

Oradea, Str. Slatinei, nr. 6, 
cod 410291, jud. Bihor 
tel. 0259 – 441.523; 

0259 – 441.526; 
0259 – 260.459 (fax)

CP 54 OP 7 
Oradea, cod 410291

contact@myc.ro

Serviciul de abonamente: 
Irina Ungur

telefon: 0259 – 441.523; 441.526
abonament@mediacontact.ro

PRODUCÞIE

Dorin Onica

PRODUCÞIE CD-ROM

MC&CD Bucureºti

PREPRESS

Complar srl

DISTRIBUÞIE

MEDIA CONTACT SRL

ENGE SRL Bucureºti

ISSN: 1583-9133

�

 

MEDIA Contact SRL editeazã urmãtoarele publicaþii:
CD Forum, PC Games 4Fun, Andrei, Alpha, PC Erotica, Club Gama, Computer Graphics & Publishing

(P)

MEDIA CONTACT srl

www.MyC.ro

REDACTOR CD-ROM
Tamás Király

webmaster@myc.ro 

DTP
Cristian Mada
Dorin Borºa

COLABORATORI
Monica Kosta

Teodora Gavriluþ
Bogdan Burghelea

Cãlin Ioan Acu
Mircea Bãduþ

MARKETING MANAGER
POST DISPONIBIL

DEPARTAMENT 
MARKETING-PUBLICITATE

0788-343.942

DEPARTAMENT JURIDIC
Cosmin Tãutan

DIRECTOR
Gabriela Puchianu

BRAND MANAGER
REDACTOR-ªEF 

Mircea Buzlea
mircea@myc.ro

SECRETAR GENERAL DE

REDACÞIE

Rãzvan T. Coloja
razvan@myc.ro

REDACTOR HARDWARE

Dorel Puchianu jr.
dorel@myc.ro 

REDACTOR INTERNET

Laurenþiu Bancu
laurentiu@myc.ro 

REDACTOR GRAFICÃ

Remus Zoica
remus@myc.ro 



www.PCGAMES.ro
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NetCost v5.1
Windows 9x/ME/2K/XP

NetCost este un program all-in-one pentru un Dial-Up cu
adevãrat performant, cu care sã te poþi conecta, ºi monitoriza
traficul conexiunii ºtiind cu exactitate cât ai de plãtit pentru statul
pe net. Lider pe piaþa româneascã a programelor de acest gen.

Shell Picture 1.61
Windows 98/ME/NT/2K/XP

Un excelent utilitar de previzualizare a imaginilor. Dupã
instalare, tot ce ai de fãcut este sã dai un right-click pe orice
imagine din Explorer ca sã obþii un thumbnail al acesteia în
meniul contextual al Windows-ului.

W.bloggar v3.02
Windows 98/Me/NT/2000/XP 

Acest simplu client XML-RPC îþi dã posibilitatea sã editezi, sã
postezi, sã publici sau sã ºtergi textul unui blog gãzduit de

Blogger, b2, MovableType, Nucleus, BigBlogTool sau pe orice
sistem care suportã Blogger API. Are o interfaþã asemãnãtoare cu
MS Office, ºi poþi sã previzualizezi documentul înainte de a-l
publica.

eTrust EZ Armor
Windows 98/ME/NT/2000/XP

Antivirus ºi firewall gratuit (timp de un an) de la compania
Computer Associates. Oferã actualizãri gratuite aprope zilnic.
eTrust îþi permite sã alegi între trei niveluri de protecþie pentru
calculatorul tãu - low, medium sau high - sã faci calculatorul tãu
invizibil pentru hackeri, sã opreºti monitorizarea activitãþii
calculatorului tãu de cãtre anumite situri sau sã blochezi pop-up-
urile.

Sygate Personal Firewall v5
Windows 98/ME/NT/2000/XP

Firewall care protejeazã calculatorul tãu împotriva "troienilor",

Demo

Max Payne 2: The Fall of Max Payne - Demo
Windows 98/ME/2000/XP

Continuarea celebrului joc Max Payne 1, Max Payne 2 este o
poveste violentã "Film noir love story", aºa cum a fost prezentat de

producãtorii jocului. Abilitatea lui Max de a încetini timpul a fost
modificatã în bine, fii gata pentru Bullet Time 2.0! Graficã ºi sunet

îmbunãtãþite, arme noi ºi inamici mai inteligenþi. Cerinþe: 1Ghz
PIII/Athlon sau 1.2Ghz Celeron/Duron, placã video 32MB AGP,

256MB RAM, 1.5 GB spaþiu pe hard disc.

Freeware

GIMP v1.2.5
Windows 98/Me/2000/XP

GIMP este cunoscut mai mult în lumea Linux ca fiind echivalentul
gratuit al Photoshop-ului. Aici aveþi versiunea pentru Windows a

programului. Necesitã GTK+ pentru rulare.

M
y COVER

DISC
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Trialiii

Kerio Personal Firewall v4.0
Windows 98/Me/NT/2000/XP/Server 2003

Firewall care poate fi configurat destul de uºor datoritã faptului
cã permite sau refuzã accesul la aplicaþii. Monitorizeazã traficul,
blocheaza pop-up-uri sau scripturi. Producãtorul recomandã
înlãturarea oricãrui alt firewall care este instalat în calculator
înainte de a porni setup-ul Kerio.

Specialiii

Pure FTP Server v1.0.17
Linux

Un server FTP bazat pe Troll-FTPd. Nu are nici o vulnerabilitate
cunoscutã, este uºor de instalat ºi a fost conceput special pentru
kernel-urile moderne. Include suport PAM, IPv6, domenii virtuale,
suportã comenzi de tip "ls", output XML ºi multe altele.

Freeware
3six5 Desktop Image

Calendar v3.10
BAARK v3.01
Batch Image Editor v1.0
BigDates Wallpaper Calendar

v3.0
Birthday Reminder v5.0
Calenz v1.3
DLL Archive v1.00
DreamBirthday v2.0
EasyDailyNote v2.80
eTrust EZ Armor
Friends & Families v1.0
GIMP v1.2.5
GTK+ 1.3.0

iDaily Diary 104
JimboReminder v1.2
Kyron Reminder v3.0
MailWasher v2.0.40
MyIE 2
PADD v2.1
Reminder Buddy v1.0.0.13
Riva Tuner 2.0 RC 14.1
SimpleCalendar v1.0.2
Sygate Personal Firewall v5
TimeCalendar LE v1.6.7
VirtuaReminder v1.060
W.Bloggar v3.02
Winamp3
WinBench 99 v2.0
Windows Media Player 9 XP

Windows Media Player 9
98/ME/2K

Zone Alarm v3.7.21

Trial
AquaMark3
BPS Spyware Remover

v7.2.0
CloneDVD v1.25.1
CodeCharge Studio v2.2
Diskeeper 8.0
DriverMagician v1.43
Kerio Personal Firewall v4.0
NetCost v5.1
Outpost Personal Firewall

Pro v2.0

ShellPicture v1.61
Super Utilities v1.80

Special
Alien v8.40
Ampache v3.0
Driver ATI v3.9 9x
Driver ATI v3.9 XP
Driver Nvidia v53.03
Music Manager v0.8.9
Pure FTP Server v1.0.17
Skin-uri MyIE 2.0

Demo
Max Payne 2 - The Fall of

Max Payne

spyware-ului, viruºilor ºi a altor ameninþãri de acest fel. Destul
de uºor de configurat, monitorizeazã traficul ºi nu permite
realizarea unor aplicaþii cãrora le-ai respins accesul.

Winamp 3
Windows 98/ME/2K/NT/XP

Fiind cel mai cunoscut player MP3 din lume, Winamp suportã
streaming web, skinuri, pluginuri vizuale ºi auditive ºi o multime
de formate audio ºi video.

WinBench 99 v2.0
Windows 98/ME/2000/XP

WinBench 99 este un program specializat atât în testarea hard
disc-urilor cât ºi a capacitãþilor Direct 3D a plãcilor grafice.

Ampache
Linux

Este un manager MP3 care suportã tag-uri ID3. Poate fi

implementat în Apache ºi PHP, îþi permite sã editezi, vizualizezi
ºi sã redai MP3-uri prin HTTP ºi dispune de suport pentru
playlist-uri.

Alien v8.40
Linux

Alien poate sã realizeze o conversie între fiºiere de tip RPM, DEB,
Stampede SLP ºi TGZ-uri Slackware. Dacã vrei sã foloseºti un
pachet dintr-o altã distribuþie ºi vrei o instalare facilã, Alien îþi
oferã un ajutor nepreþuit.

Outpost Personal Firewall Pro v2.0
Windows 98/ME/NT4/2000/XP

Firewall care detecteazã ºi blocheazã posibile atacuri asupra
sistemului tãu, îþi pune PC-ul în "stealth mode", iar acesta va
deveni "invizibil" pentru hackeri. Verificã dacã în e-mail-ul tãu nu
a "poposit" vreun virus, iar în cazul în care este detectat un
asemenea intrus, acesta este trecut în carantinã.



M
icro-Star International (MSI) va începe
din aceastã lunã sã vândã Mega 180,
un sistem mini-barebone care suportã

procesorul AMD Athlon XP. Mega 180 este
asemãnãtor cu o combinã muzicalã, care are
integrat o placã de sunet stereo, un player MP3
ºi unul DVD/VCD. În plus, Mega 180 va integra
placa de bazã cu chipset nForce 2, un panou
LCM ºi un tuner radio. Ca ºi accesorii, MSI
oferã: telecomandã, difuzoare, mouse ºi
tastaturã wireless ºi antenã AM/FM. MSI a
lansat la începutul anului trecut primul Mega

PC în format mini-barebone. MSI nu a vândut

pe piaþã modelul Mega 651, care suportã
Pentium 4, ci a distribuit aceste sisteme
barebone lui Synnex Technology care a vândut
acest produs sub brandul MSI. Compania
plãnuieºte sã lanseze al treilea sistem Mega PC
mini-barebone, în al doilea trimestru al acestui
an. Modelul va suporta procesorul AMD Athlon
64. MSI va vinde modelul Mega 180 începând
din aceastã lunã, iar preþul carcasei ºi al plãcii de
bazã este de aproximativ 382 USD. �

MyAFLÃ CÃ...

P
rocesorul Intel Pentium 4 Extreme
Edition la 3,40GHz nu va integra funcþia
SSE3 ºi nu va fi produs în procesul de

fabricaþie de 90nm. De asemenea, nu va integra
nivelul 3 de cache, ci va fi reprezentat de
binecunoscutul procesor Northwood cu o
frecvenþã mãritã. Microprocesoarele Pentium 4
Extreme Edition numite
"Pentium EE" au nucleu
de 0,13 microni ºi sunt
proiectate pentru
serverele cu mai multe
procesoare. Iniþial, ele au
fost anunþate în ultimul
trimestru din 2004. 

În loc ca Intel sã producã cipuri în procesul de
fabricaþie de 90nm, compania va mãri
performanþa familiei de procesoare MP cu trei
noi procesoare. La începutul primului trimestru
al acestui an Intel va lansa pe piaþã procesorul
Xeon MP cu 4MB cache L3 tactat la 3 GHz.
Procesorul va costa 3.692 de USD. Din moment
ce procesorul Intel Pentium 4 Extreme Edition

are nivelul 3 al memoriei tampon foarte mare,
Intel va fi nevoit sã dezvolte o altã cale de-a
îmbunãtãþi performanþa procesoarelor 
high-end pentru birou. De altfel, Intel ar putea
sã îmbunãtãþeascã performanþa procesoarelor
prin pomparea FSB-ului. Dupã cum a declarat,
canalul dual va suporta memoria DDR II la 533
de MHz, iar compania va avea oportunitatea de
a mãri viteza FSB-ului de la 800 de MHz la 1.066
pentru procesoarele Pentium 4 Northwood ºi
Prescott. Ca sã fim mai preciºi, Intel cu greu va
face ceva în noul câmp Extreme Edition în acest
an ºi va fi nevoit sã "supratacteze" Procesorul
Pentium 4 SSE3 Prescott pentru soclul LGA775,
pentru a putea concura cu Athlon-ul 64 FX. 

Pe de altã parte, competitorul AMD64 este
suficient de rapid ca sã facã faþã procesoarelor
Intel, din cauzã cã acestea sunt produse încã în
procesul de fabricaþie de 0,13 microni, iar
procesoarele Prescott au din nou probleme cu
temperatura imensã la care ajung, care este
principala problemã în sporirea frecvenþei. �

Gigabyte Technology a
comunicat partenerilor din
Rusia cã va descreºte gradat
producþia plãcilor grafice cu
procesoare ATI. De acum,
compania se va concentra mai
mult pe soluþii bazate pe
NVIDIA. Gigabyte a fost
printre primele firme care a
început colaborarea cu ATI la
începutul lui 2002, dupã ce a
întrerupt-o pe cea cu NVIDIA,
pe vremea când producea
plãci grafice cu cipuri
GeForce3. Se pare cã firma ºi-a
redirecþionat din nou
producþia de plãci grafice,
concentrându-se mai mult pe
integrarea de cipuri NVIDIA
produse în Santa Clara,
California. Compania
Gigabyte nu a precizat cã va
stopa complet producþia de
plãci grafice cu cipuri ATI, ci a
indicat faptul cã plãnuieºte sã
fabrice ºi plãci video care
integreazã cipuri NVIDIA.
Aceasta ar însemna cã
producþia companiei cu soluþii
ATI va scãdea considerabil,
sub 50 de procente.
Menþionãm cã piaþa din Rusia
este dominatã de plãcile
Nvidia, ºi de aceea este logic ca
Gigabyte sã promoveze
brandurile mai cunoscute sau
mai bine apreciate de piaþã!
Surse apropiate de Gigabyte
Europa au spus cã aceasta nu
va risca sã piardã colaborarea
cu ATI. În prezent, plãcile
grafice cu cip ATI sunt
produse ºi de firmele ASUS ºi
ECS. MSI produce plãci grafice
cu cip ATI pentru partenerii ei
(Medion de exemplu). De
asemenea, compania ATI are ºi
propriul brand, RADEON. �

Gigabyte se va 

concentra mai 

mult pe plãcile

grafice cu 

integrat NVIDIA

Pentium 4 SSE3 "Prescott" Extreme Edition
nu va fi scos încã pe piaþã
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MSI va vinde începând cu aceastã lunã sisteme
mini-barebone cu procesoare AMD



R
ezultatele Ferris Research, o
companie de cercetare din San-
Francisco, au evidenþiat faptul cã

vânzãrile produselor anti-spam vor creºte
în 2004 cu 200%, ºi vor atinge suma de 360
de milioane USD.

Aceastã sumã este mult mai substanþialã
decât cea pe care se aºteptã sã o câºtige cei
care trimit spam. Profitul obþinut în 2003 de
aceºtia s-a situat în jurul sumei de 30 de
milioane USD. 

Spammingul este în general o afacere
micã, iar veniturile sunt pe mãsurã.
Oportunitãþile pentru vânzãtorii de soft
anti-spam sunt mai mult pe termen scurt,
deoarece nu multe companii au momentan
protecþie anti-spam: doar 20% dintre
acestea au dezvoltat sisteme de protecþie
împotriva spamului la nivelul întregii
întreprinderi.   

Pe deasupra spamul este un subiect de

top, privirile tuturor
sunt îndreptate
spre acesta. Dar
aceastã
oportunitate
nu va dura la
nesfârºit. La
sfârºitul acestui
an, mai mult de
80% dintre companii
vor fi "la adãpost", iar
piaþa va deveni saturatã. În plus, un alt
factor care va influenþa considerabil
evoluþia acestui segment de produse este
reprezentat de schimbãrile ºi "inovaþiile"
modalitãþilor de creare a spamului.Timpul
va cerne producãtorii acestor softuri, astfel
cã Ferris Research preconizeazã cã, spre
sfârºitul anului, nu vor mai exista pe piaþã
decât 10-15 producãtori care sã ofere
produse credibile. �

P
roducãtorul de procesoare
Advanced Micro Devices (AMD) va
produce primul cip în procesul de

fabricaþie de 90 nm în al doilea trimestru al
lui 2004, a precizat managerul de la AMD,

Christopher Bode. Compania sperã sã
începã producþia în masã a noului procesor
tot în trimestrul doi. Pentru acest procesor
compania va avea nevoie de un capital de
2,4 miliarde de USD. �

MyAFLÃ CÃ...

Pentru a confirma faptul cã
lupta împotriva celor care
descarcã ilegal muzicã de pe
Internet este abia la început,
RIAA (Recording Industry
Association of America) a dat în
judecatã încã 41 de persoane,
bãnuite cã ar fi recurs la astfel
de modalitãþi pentru a procura
muzicã. 

Acestea se adaugã pe lista pe
care se mai aflã încã 341 de
persoane ºi, în plus, Cary
Sherman, preºedintele RIAA, a
avertizat cã acesta este doar
începutul. Cei mai vizaþi sunt
utilizatorii care au partajate cel
puþin 1000 de piese, amenzile
pentru aceºtia situându-se în
jurul sumei de 3000 USD. 

Cu toate acestea,
oportunitãþile pentru swapperi
- legale sau ilegale - par sã se
multiplice în progresie
geometricã. Aproape toate
magazinele de muzicã virtuale
sunt legale, dar nu existã
statistici concrete referitoare la
amploarea fenomenului de
descãrcare de muzicã.

În cercetãrile legate de acest
aspect efectuate recent, un
redactor al Washington Post,
Frank Ahrens, precizeazã cã
mulþi swapperi care utilizeazã
tehnici neautorizate de copiere
vor fi imposibil de oprit. Totuºi,
se pare cã RIAA nu vrea sã
cedeze prea uºor. Pe lângã
metodele "dure", RIAA sperã cã
va putea educa ºi convinge
utilizatorii sã descarce muzicã
de pe situri legale precum
Napster (legal de data aceasta),
Musicmatch sau iTunes
(descãrcarea unei piese costã 99
de cenþi). 

Într-un studiu efectuat,
RIAA a evidenþiat faptul cã
acum un an majoritatea
utilizatorilor nu credeau cã
încalcã vreo lege prin faptul cã
descãrcã gratuit muzicã de pe
Internet. �

RIAA, din ce în ce mai
activã

Lupta împotriva spamului este mai profitabilã
decât distribuirea lui

AMD va produce primul procesor de 90nm

Vânzãrile de firewall-uri sunt în creºtere

R
apoartele firmei de cercetare Meta
Group au evidenþiat faptul cã, în
urmãtorii doi ani, vânzãrile de soft ºi

dispozitive firewall vor ajunge la 2.5 miliarde
USD, o creºtere cu 25% faþã de situaþia actualã.

Firewall-urile - softuri sau dispozitive care þin
la distanþã utilizatorii mai "curioºi"-
reprezintã suportul de nãdejde pentru
securitatea sistemelor
companiilor. În timp ce
marea majoritate a firmelor
mari sau mijlocii utilizeazã
deja un firewall, din ce în ce mai
multe companii vor începe sã instaleze
dispozitive în mai multe puncte ale unei reþele.

Mark Bouchard, director de programe la Meta
Group, a precizat cã, pe lângã tactica DCON
(digitally cordoning off networks), care s-a
dovedit o modalitate eficientã de prevenire a
unor atacuri, vânzãrile cãtre clienþi vor duce la o
extindere a pieþei firewall-urilor în jurul sumei
de 2.5 miliarde USD.

Aceste estimãri s-au fãcut într-o perioadã în
care companiile de securitate cautã sã
îmbunãtãþeascã integrarea diferitelor modalitãþi
de securizare a sistemelor într-un singur
dispozitiv. Un asemenea produs va îngloba mai
multe funcþii, precum soft anti-virus, detectarea

intruºilor, VPN (virtual private networking), 
firewall-uri sau filtre de conþinut.

Astfel producãtorul de soft de
securitate NetScreen
Technologies ºi cel de hard,

Cisco, plãnuiesc sã adauge
VPN-urilor funcþii SSL (secure

sockets layer). Mai mult, Internet
Security Systems a realizat deja un astfel de

dispozitiv care combinã mai multe funcþii de
securitate.

Totuºi existã momentan un anumit scepticism
legat de achiziþionarea unor dispozitive 
all-in-one, astfel cã multe companii se
orienteazã în continuare cãtre dispozitive de
securitate tradiþionale. �

15



O
ficiali din Los Angeles au rugat
producãtorii ºi furnizorii sã nu mai
foloseascã termenii "master" ºi "slave" în

echipamentele calculatoarelor deoarece sunt
considerate ofense
inacceptabile.

Cererea a înfuriat pe unii
furnizori, iar întreaga
tevaturã a pornit de la un
aparat de înregistrare video
pe care un muncitor
neidentificat l-a observat ºi
care purta etichete "master"
ºi "slave".

În industria
calculatoarelor "master" ºi "slave" fac referire ºi

la hard disc-urile din PC, prin urmare s-ar putea
ca în zona Los Angeles ºi aceasta sã fie afectatã.

"În conformitate cu diversitatea culturalã din
districtul Los Angeles, aceasta nu este o etichetã
de identificare acceptabilã" a declarat o

persoanã într-un material
redactat trimis furnizorilor.

Deºi mulþi au numit
iniþiativa ca fiind "stupidã",
au existat unele companii
care au promis cã vor lua în
considerare cererea, aºa cã 
s-ar putea ca pe viitor, când
vom intra în BIOS, în loc de
"slave" ºi "master" sã ne setãm

HDD-urile ca "equal-1" ºi "equal-2" :) . �

F
aþã de anul trecut, vânzãrile în domeniul
serverelor Linux au crescut cu 50% - al
ºaselea trimestru de ascensiune a

sistemului open-source în servere. Serverele
Linux au generat 743 milioane de dolari în
aceastã perioadã, demonstrând avansul pe care
sistemul de operare îl ia faþã de produsele
competiþiei.

IDC a atribuit creºterea faptului cã multe
companii adoptã mai nou serverele volum ca
tehnologie mainstream, dar ºi scãderii în
vânzãri a serverelor UNIX. Tot IDC a efectuat un
studiu din care reiese cã anul trecut, segmentul
de piaþã a crescut cu 10% datoritã serverelor
mici (cu preþuri sub 25.000USD), cu 7% datoritã
celor între 25.000USD ºi 500.000USD, în timp ce
serverele de dimensiuni ºi capacitãþi mari (cu
preþuri peste 500.000USD) au scãzut cu 14% în
vânzãri. Vânzãrile la servere high-end cum ar fi
Superdome fabircat de HP sau zSeries produse
de IBM au fost dezamãgitoare pentru

companiile producãtoare. Abilitatea multor
administratori de sistem de a îmbunãtãþi
performanþele hardware-ului au contribuit ºi
ele la cifrele mici încasate de IBM ºi HP, însã ca ºi
imagine de ansamblu, IBM conduce în topul
vânzãrilor cu 31%, urmat îndeaproape de HP cu
28%. Sun ºi Dell au avut câte o felie de 10%
fiecare.

IDC a spus cã serverele x86 bazate pe
microprocesoare Intel ºi AMD au început sã
câºtige teren, mai mult de 120.000 de servere
lamelare fiind vândute în 2003.

În ceea ce priveºte cel mai mare concurent al
linux-ului, Microsoft, acesta a înregistrat un
progres în vânzarea de servere Windows, cu
10% mai mult decât în 2002.

Grupul de cercetare Aberdeen a declarat cã
tranziþia spre servere Linux se va accentua
datoritã faptului cã sistemul de operare câºtigã
teren ºi pe piaþa desktop, consumatorii cãutând
consistenþã în ambele segmente ale IT-ului. �

PalmOne a fost de acord sã
rezolve problemele în procesul
care i-a fost intentat de un grup
de consumatori în legãturã cu
seria de produse Palm m500.
PalmOne sunt acuzaþi cã au
vândut cu bunã-ºtiinþã
consumatorilor aparate
defecte. Cazul este centrat în
jurul dificultãþilor pe care
unele PDA-uri Palm m500 ºi
m505 le experimentau când se
încerca o sincronizare cu un
PC-gazdã. Au existat o mulþime
de speculaþii referitoare le
aceste probleme, una dintre
cele mai frecvente teorii fiind
aceea cã aparatele erau
subiectul unor descãrcãri de
electricitate staticã în timpul
sincronizãrii. Aceste descãrcãri
se pare cã întrerupeau procesul
de sincronizare cauzând
neplãceri utilizatorilor.

Problema a apãrut în Iulie
2001, la scurt timp dupã ce
m500 ºi m505 au fost lansate pe
piaþã de cãtre Palm. În
Noiembrie, PalmOne deja
anunþa cã luase la cunoºtinþã
eroarea ºi s-a oferit sã
înlocuiascã PDA-urile defecte,
afirmând totodatã cã era prea
târziu sã retragã întreaga linie.

Procesul a fost intentat
iniþial de un anume Cliff Eley
în Ianuarie 2003. Acesta afirmã
cã PalmOne ºtia de la început
de problema cu PDA-urile dar
totuºi a lansat modelele m500 ºi
m505 sperând cã puþini
cumpãrãtori vor fi deranjaþi de
ea. PalmOne respinge
acuzaþiile ºi contestã
veridicitatea spuselor lui Cliff
Eley, dar a acceptat sã trimitã
dacã e cazul PDA-uri care sã
înlocuiascã modelele defecte.
Cât despre Eley, acesta va primi
o despãgubire de 1000 USD ºi
dreptul de a apela la PalmOne
pentru plata a pânã la 500.000
USD cheltuieli legale. �

Palm are probleme…

U
n adolescent norvegian care a devenit
faimos acum câteva luni dupã ce a
reuºit sã conceapã ºi sã distribuie un

program ce permitea spargerea codurilor de
securitate din DVD-urile protejate,  a fãcut din
nou vâlvã dupã ce a reuºit o performanþã
similarã în cazul software-ului iTunes produs de
Apple Inc.

Jon Lech Johansen (19 ani) este pus acum în
faþa unui nou proces pe lângã cel legat de
DeCSS. Noul program este numit QTFairUser ºi
a fost publicat pe un sit al cãrui proprietar este
tot Johansen, împreunã cu mesajul "So sue me".

Aplicaþia reuºeºte sã evite protecþia de copiere
din iTunes prin deschiderea în mod legal a
fiºierelor audio în QuickTime, dar extrãgând în
paralel datele din acesta într-un nou fiºier.
Existã ºi alte programe de acest gen dar toate au
acelaºi
neajuns:
muzica
copiatã prin
intermediul
acestora este
de o calitate
cu mult inferioarã. �

Protecþia iTunes a fost spartã ºi ea

Cresc vânzãrile la servere Linux
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Vice preºedintele SCE

(Sony Computer

Entertainment), Phil Harrison,

a declarat cã noua generaþie de

PlayStation va include un

senzor de miºcare ºi o camerã

asemãnãtoare cu EyeToy, un

dispozitiv periferic pentru

PlayStation 2.

Console precum

PlayStation 2, Xbox sau

GameCube sunt niºte

intermediari pentru

introducerea în casele

utilizatorilor a unor tehnologii

precum conexiunile

broadband. Companiile

producãtoare de echipamente

electronice, softuri sau PC-uri

încearcã sã facã legãtura între

dispozitive precum console

video, recordere digitale,

calculatoare ºi televizoare.

Companiile din domeniul

calculatoarelor încercã sã

gãseascã modalitãþi alternative

de interacþiune între utilizatori

ºi PC-uri.  

Cu toate cã nu s-a precizat

exact momentul

implementãrii noilor

tehnologii, se bãnuieºte cã

acestea vor fi livrate odatã cu

noul PlayStation 3 care va fi

lansat în 2005.  

Urmãtoarele generaþii de

console vor include sisteme de

recunoaºtere a miºcãrilor mult

mai variate, dându-le

posibilitatea utilizatorilor sã

controleze jocurile prin

miºcãrile ochilor sau miºcãri

complexe ale degetelor

(realizatorii proiectului au

fãcut o analogie cu aspecte din

filmul "Minority Report" în

care existau interfeþe cu

senzori care detectau miºcãrile

personajelor). Softul va

recunoaºte expresiile faciale,

iar în combinaþie cu o camerã

video va putea detecta chiar ºi

emoþiile utilizatorilor. �

Gesticuleazã cu
PlayStation 3!

Lumea nu se înghesuie la Office 2003

Tyan lucreazã la o placã de bazã care va suporta
patru procesoare Opteron

O treime dintre telefoanele mobile din SUA vor
avea în 2004 Bluetooth 

T
yan este cunoscut pentru plãcile de bazã

destinate serverelor, iar acum îºi adaugã

în portofoliu încã o placã ce va suporta

patru procesoare Opteron. Toate plãcile Tyan

pentru AMD64 vor integra chipsetul AMD 8000.

Noua placã are 10 sloturi pentru memorii care

limiteazã capacitatea maximã a memoriei la 20

GB când se folosc DIMM-uri de 2 GB.

Competiþia în segmentul plãcilor de bazã cu

patru procesore Opteron este în strânsã

legãturã ºi cu preþul acestor plãci, iar Tyan va

oferi un raport bun preþ/performanþã, de aceea,

este foarte probabil ca, placa pentru patru

procesoare Opteron sã aibã succes. �

C
onform predicþiilor analiºtilor

companiei de cercetare ABI

Research, aproape a treia

parte dintre telefoanele mobile

din SUA vor avea Bluetooth  la

sfârºitul primei jumãtãþi a

acestui an. Bazându-se pe

angajamentele mai multor

companii, printre care  Acura,

Audi, Lexus, Lincoln,

Maybach sau Toyota, aceeaºi

companie a precizat cã în

2008 în o cincime dintre noile

autoturisme va fi instalatã

aceastã tehnologie wireless.

Adoptarea tehnologiei, anunþatã

pentru prima datã acum mai bine de

ºase ani, a fost un proces destul de

anevoios, dar se pare cã acum lucrurile

intrã pe un traseu favorabil.

Bluetooth a fost implementat în primul

rând în reþelele GSM din SUA, unde

compania AT&T a schimbat treptat

tehnologia similarã dar incompatibilã,

TDMA.

Creºterea este aºteptatã cu atât mai mult,

cu cât la sfârºitul anului trecut,

Nokia a început sã vândã

telefoane pentru tehnologiile

CDMA (Code Division

Multiple Access) ale

companiilor Verizon ºi

Sprint. Reacþiile au apãrut

imediat: Qualcomm a anunþat

un parteneriat cu Broadcom

pentru a aduce pe piaþã

tehnologie Bluetooth.

Tom Wand, cercetãtor al

companiei Intel a declarat cã

Bluetooth, în comparaþie cu Wi-Fi,

a avut parte de o reclamã negativã, dar

totuºi dacã se ia în considerare faptul cã

piaþa telefoanelor mobile este una foarte

vastã, existând la ora actualã peste un

miliard de unitãþi, ºi în continuã creºtere

de la an la an (în jur de 500 de milioane de

unitãþi), se întrevede un an luminos ºi

pentru tehnologia Bluetooth. �

R
ecent, a fost efectuat un studiu care

a implicat 100 de companii ºi firme

(75 din SUA ºi 25 din Europa) al

cãrui scop a fost sã afle dacã acestea doresc

sau nu sã realizeze un upgrade în acest an

la Office 2003.

60% dintre acestea au rãspuns cu "nu",

rezultatul fiind atribuit de autorii studiului

noilor funcþii ºi capabilitãþi bazate pe XML,

incluse în noua versiune a software-ului de

productivitate. "Fãrã o aplicaþie care sã

aducã ceva nou în Office, ciclul de upgrade

va fi incert atât timp cât tehnologiile bazate

pe XML nu vor ocupa un loc mai important

pe piaþã."

Una din întrebãrile studiului a primit un

rãspuns afirmativ din partea a 58% din

totalul celor intervievaþi, iar aceasta suna

cam aºa: "Vã fac problemele de securitate

ale Microsoft-ului sã consideraþi o

alternativã open-source pentru dektop?"

Microsoft a recunoscut recent cã grija

pentru securitate a cauzat întârzieri

semnificative în semnarea contractelor pe

termen lung cu unele companii. �

17
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Global Name Registry
(http://www.name),
operatorul domeniilor
.NAME, a anunþat cã
înregistrarea acestor domenii
va începe pe 14 ianuarie 2004.

Operaþia va permite celor care
au "ratat" cumpãrarea unor
domenii preferate .com, sã le
poatã achiziþiona acum, cu
sufixul .NAME. 

Pânã la aceastã datã Global

Name Registry a oferit,
posibilitatea companiilor din
întreaga lume, prin Defensive
Registrations, sã îºi protejeze
denumirile mãrcilor
comerciale înaintea
deschiderii vânzãrii, preþul de
1.995 USD pentru o perioadã

de 10 ani. Lista siturilor unde
pot fi înregistrate domenii
.NAME poate fi gãsitã la
www.nic.name/defensive.

Luna aceasta se împlinesc
20 de ani de la lansarea
primului calculator
Macintosh. În Ianuarie 1984 a
fost lansat cu multã fanfarã
modelul Macintosh 128K care

era primul calculator personal
ce dispunea de o interfaþã
graficã pentru utilizatori
(GUI). Era echipat cu un
procesor Motorola 68000 ce
rula la 8MHz. Avea un

monitor alb-negru
încorporat, tastaturã,
mouse ºi o unitate
floppy pentru dischete
3,5" de 400K. Preþul la
care primele Mac-uri s-
au vândut a

fost de 2,495USD, o
sumã destul de
acceptabilã având în
vedere ponderea
calculatoarelor
personale la acea vreme.

NAÞIONAL

În perioada 10-12
decembrie 2003, o delegaþie
a MCTI, condusã de
ministrul Dan Nica, a
participat la Summitul
Mondial pentru Societatea
Informaþionalã,  organizat
la Geneva de Naþiunile
Unite prin Uniunea
Internaþionalã a
Telecomunicaþiilor (ITU). La
Summit a fost lansat
raportul "The Global
Information Technology
Report", realizat de INSEAD

ºi InfoDev, program al
Bãncii Mondiale. Conform
raportului, România ocupã
locul 46 în lume din punctul
de vedere al prezenþei
guvernamentale online,
situându-se înaintea
Bulgariei ºi Ungariei (pe
baza datelor din 2003), locul
18 la penetrarea televiziunii
prin cablu (pe baza datelor
din 2002), locul 38 în ceea ce
priveºte accesul la Internet
prin linii telefonice, locul 5
la calitatea învãþãmântului

cu profil real, locul 41 la
numãrul gospodãriilor
conectate la Internet,
înaintea unor þãri ca Spania,
Slovacia, Bulgaria.  
În standul României de la
Summit au fost prezentate 5
proiecte reprezentative
pentru nivelul atins de
România în ceea ce priveºte
dezvoltarea Societãþii
Informaþionale: sistemul
electronic naþional, sistemul
electronic de achiziþii

publice, depunerea online a
bilanþurilor, portalul pentru
eliberarea permiselor auto
ºi platforma educationalã
AEL utilizatã de 200 licee în
Romania. Cea de a doua
fazã a Summitului Mondial
sa va desfasura in Tunisia, in
2005. România a gazduit, în
2002, conferinþa regionalã
pentru Europa ºi America
de Nord, în pregãtirea
Summitului de la Geneva.
http://www.itu.int/wsis/ 

Dell îºi deschide în mod
oficial reprezentanþa din
România în cursul acestei
luni. Country Manager
pentru România, Bulgaria &
Muntenegru ºi Macedonia
este domnul Dragoº

Mateescu. 
Dell îºi propune o creºtere
rapidã pe piaþa româneascã,

astfel încât sã ajungã sã
deþinã curând cote
importante de piaþã pentru
principalele categorii de
produse pe care le va
promova. 
Compania, fondatã în 1984,
având peste 44.300 de
angajaþi, înregistreazã în

mod constant creºteri
financiare semnificative.
Cifra de afaceri estimatã
pentru sfârºitul anului fiscal
2003 este de 40 de miliarde
USD, iar profitul înregistrat
în ultimul trimestru al
acestui an a fost de 900 de
milioane de dolari. 

INTERNAÞIONAL

Din aceastã lunã, domenii .NAME pe Net

EVENIMENTE

RRoommâânniiaa  ppaarrttiicciippãã  llaa  SSuummmmiittuull  MMoonnddiiaall
ppeennttrruu  SSoocciieettaatteeaa  IInnffoorrmmaaþþiioonnaallãã

AANNIIVVEERRSSAARREE::  2200  ddee  aannii  ddee  MMaacciinnttoosshh

RReepprreezzeennttaannþþãã  DDeellll  îînn  RRoommaanniiaa  
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A
u existat multe zvonuri
legate de smartphone-
ul SonyEricsson P900.

Iniþial, fusese cunoscut ca ºi
P810, dar la puþin timp dupã
aceea a fost redenumit P900 (se
pare cã din motive comerciale),
nume care, de altfel, a rãmas cel
oficial. La prima vedere,
diferenþele între P800 ºi P900 nu
sunt considerabile, ceea ce
poate fi avantajos pentru cei
familiarizaþi deja cu P800 ºi
sistemul Symbian/UIQ.
Lansarea lui P900 seamãnã
foarte mult cu lansarea lui T68i,
care l-a înlocuit pe T68m.
Aceeaºi platformã, câteva
modificãri ale softului ºi
designului, P900 poate fi
considerat o versiune revizuitã

a lui P800.
Designul noului model a

devenit mai ascetic, impresie
creatã de combinaþia de plastic
negru ºi argintiu. Privit din
exterior, modelul poate fi
integrat în clasa business mai
degrabã decât predecesorul sãu
creat în culori frivole.

Doi indicatori sunt plasaþi de
o parte ºi de alta a difuzorului,
indicatorul de reþea în dreapta
ºi indicatorul bluetooth în
stânga. 

Toate tastele sunt placate cu
crom ºi par mai confortabile
decât cele ale lui P800. Un card
Memory Stick Duo este plasat
în partea dreaptã a telefonului,
unde mai poþi gãsi o tastã
pentru accesul instant la
browserul Web ºi o tastã
specialã (CAM) pentru
activarea camerei digitale.

Tot pe aceastã parte se aflã ºi
locul unde poate fi introdus
stylusul atunci când nu este
folosit. Acesta este mai folositor
ºi are un look mai exclusiv decât
cel al lui P800, dar este puþin
prea uºor ºi nu foarte conforta-
bil de utilizat.

Camera digitalã VGA este
plasatã pe spatele telefonului.
Calitatea lentilelor a fost îmbu-
nãtãþitã ºi, normal, aceasta a
dus la creºterea calitãþii
fotografiilor.  

Sub camerã se aflã o oglindã
micã pe care o poþi utiliza

atunci când îþi faci þie poze. Un
alt lucru interesant este faptul
cã  P900 are ºi proeminenþe din
plastic pentru a-l fixa mai bine
pe masã ºi a preveni în acest fel
alunecarea ºi, implicit,
zgârierea lui.

Ecranul are o rezoluþie de
208x320 pixeli (42x64 mm) ºi un
suport pentru culori de 65K (cu
clapeta închisã rezoluþia este de
208x208 pixeli). Ca ºi calitate a
imaginii, P900 poate fi
comparat cu Nokia 6600 sau
Siemens SX1.

În ce priveºte dimensiunile
ºi greutatea P900 este mai mic ºi
mai uºor: 117x57x24 mm ºi 130g
(cu 28g mai uºor decât P800).

P900 are integrat sistemul
Symbian UIQ 2.1 cu care poþi sã
lucrezi foarte confortabil. Din
pãcate P900 are o memorie
internã de doar 16MB, proble-
mã rezolvatã într-o anumitã
mãsurã de slotul MS Duo.

În ce priveºte mesageria,
poþi sã trimiþi ºi sã primeºti
SMS, MMS ºi e-mail-uri. În
agendã poþi sã adaugi poze,
sunete sau filmuleþe.

Agenda este destul de
flexibilã iar contactele ºi datele
pot fi organizate foarte uºor.
Funcþiile ºi opþiunile sunt foarte
asemãnãtoare cu cele ale unui
PDA. Poþi sã vizionezi filmuleþe
în majoritatea formatelor
obiºnuite existând ºi suport
pentru mp4 (pentru melodii
sunt suportate formatele MP3,
AMR, AU, WAV, MIDI).

În ce priveºte calitatea
recepþiei acest smartphone este
comparabil cu predecesorul
sãu. Nu are multe particularitãþi
dar nici probleme.

Concluzii

În încheierea acestei prezen-
tãri aº putea spune cã P900 nu
este chiar un telefon nou ci, mai

degrabã, o versiune revizuitã ºi
îmbunãtãþitã a modelului P800:
sunet de mai bunã calitate,
design nou care þinteºte clasa
business, precum ºi un ecran
îmbunãtãþit. �

LLaauurreennþþiiuu  BBaannccuu

laurenþiu@myc.ro

SPECIFICAÞII

Dimensiuni: 115 x 57 x 24 mm
Greutate: 150g cu clapetã
Antenã: internã
Reþea: GSM 900/1800/1900

(trei benzi)
Date: GPRS
Ecran: 16-bit TFT, 208x320

pixeli
Baterie: Li-Polymer 1260 mAh
Timp vorbire: aprox. 14 ore
Timp stand-by: aprox. 400 ore

OOppþþiiuunnii  ssuupplliimmeennttaarree::
Camerã digitalã integratã •
Video Recorder • Infraroºu •
Bluetooth • Memorie externã
16MB + 32MB memorie flash ºi
slot Memory Stick Duo •
Mesagerie SMS, MMS, E-Mail,
EMS • Tehnologie Java™ •
Navigare Web wireless (suportã
WAP 2.0, HTML si cHTML) •
Handsfree • Ring Tones
polifonice ºi MP3-uri • Touch
screen • Organizer • Jocuri
incluse sau pot fi descãrcate 
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A
ºa cum îi stã bine unui

smartphone, ajunul

apariþiei acestui nou

model a favorizat diverse

speculaþii asupra numelui pe

care urma sã îl poarte acesta.

Luni de zile a fost referit ca

"SPV2" ºi chiar "SPV C200" (în

funcþie de acurateþea surselor

de informaþii, probabil :-)

Faþã de anterioarele modele

SPV, respectiv SPV E100, noul

smartphone are forma puþin

mai alungitã ºi prezintã o

grosime sesizabil mai mare,

datoritã faptului cã acum

camera digitalã VGA este

integratã în telefon (primele

generaþii SPV se vindeau

împreunã cu camerã ataºabilã).

Totuºi, creºterea dimensiunilor

la 120x50x24 cm nu pare deloc

deranjantã, mai mult chiar,

aduce un plus de confort în

manevrarea telefonului, iar

despre greutatea de 130 g se

poate spune acelaºi lucru. 

Designul nu a fost modificat

prea mult, modificãrile fiind

mici cosmetizãri aduse la

designul receptorului ºi al

tastaturii. Totuºi, se remarcã

tendinþa de trecere la o linie mai

elegantã. O notã aparte o

conferã iluminarea tastaturii în

albastru, asortatã cu indicatorul

de stare Bluetooth din partea

stângã-sus.

Ecranul transreflectiv oferã o

imagine clarã, de bunã calitate,

chiar la lumina soarelui, cu

65.536 de culori ºi o rezoluþie de

176 x 220 de pixeli. 

Faptul cã nu este un ecran

tactil îi conferã robusteþe, însã

faptul cã introducerea textului

se face doar prin tastatura

telefonului (chiar dacã

predictiv prin T9), îl situeazã

într-o poziþie dezavantajoasã

faþã de SonyEricsson P900, care

pe lngã recunoaºterea scrisului,

oferã ºi posibilitatea utilizãrii

tastaturii virtuale de pe ecranul

tactil. La E200, navigarea se

realizeazã cu ajutorul micului

joystick. 

Camera VGA este identicã în

ceea ce priveºte caracteristicile

tehnice cu precedentele camere

ataºabile lui SPV ºi lui E100. Cu

toate acestea, gurile rele susþin

cã integrarea camerei a dus la

deteriorarea calitãþii imaginilor,

E200 denaturând culorile

naturale spre o temperaturã

prea rece, din cauza unei tente

nejustificat de mare de albastru.

Un avantaj faþã de

predecesori este posibilitatea de

capturã video, la o calitate

acceptabilã. Redarea

secvenþelor video ºi chiar a

filmelor este facilitatã de

Windows Media Player 9 pe

care îl integreazã noul sistem de

operare pentru dispozitive

mobile. Este de la sine înþeles cã

E200 integreazã ºi posibilitatea

de redare a muzicii în format

mp3. Desigur cã în acest scop se

recomandã utilizarea unei

extensii de memorie, slotul din

partea dreaptã având

posibilitatea de a gãzdui

carduri de memorie MMC sau

Secure Digital de pânã la 4 GB.

Oricum, cei 20MB pe care

Windows Mobile îi lasã la

latitudinea utilizatorului, se vor

umple rapid cu diverse aplicaþii

sau chiar jocuri, care pot fi

descãrcate prin WAP sau GPRS.

Un alt avantaj, general

apreciat de cãtre utilizatori, este

interfaþa Bluetooth. Desigur cã,

în cazul folosirii continue a

unui headset Bluetooth, bateria

telefonului va rezista mai puþin

de o zi, faþã de cele aproape 3

zile cât rezistã în mod

normal. 

Pentru conectivitatea cu

laptopurile mai vechi, E200

oferã ºi un port infraroºu, iar

pentru sincronizarea cu

desktopurile, este oferit în

pachet un cablu USB.

Noul model poate

comunica triband în reþele

GSM ºi suportã toate

protocolurile standard de 

e-mail, SMS, MMS ºi chiar

mesagerie instantanee prin

MSN. 

Concluzii

Orange SPV E200 prezintã

numeroase îmbunãtãþiri faþã de

modelele precedente, fapt ce a

creat în rândul posesorilor de

SPV ºi SPV E100 senzaþia cã au

fost folosiþi ca beta testeri, pen-

tru o perioadã de un an de zile.

Cele mai apreciate caracteristici

noi sunt camera video integratã,

conectivitatea Bluetooth ºi, nu

în ultimul rând, portabilitatea

aplicaþiilor de pe PC, datoritã

sistemului de operare Windows

Mobile 2003. �

MMiirrcceeaa  BBuuzzlleeaa

mircea@myc.ro

SPECIFICAÞII
Dimensiuni: 120 x 50x 24mm
Greutate: 130g
Antenã: Internã
Reþea: GSM 900/1800/1900

(trei benzi)
Date: GPRS
Ecran: 16-bit TFT, 176 x 220

pixeli, transreflectiv
Baterie: Li-Polymer
Timp vorbire: aprox. 5 ore
Timp standby: aprox.200 ore

OOppþþiiuunnii  ssuupplliimmeennttaarree::
Camera digitalã integratã •
Video Recorder • Infraroºu •
Bluetooth • Memorie externã
32MB + slot SD/MMC •
Mesagerie SMS, MMS, E-Mail,
EMS • Tehnologie Java™ •
Navigare Web wireless (suportã
WAP 2.0, HTML ºi cHTML) •
Handsfree • Capacitatea
agendei 1000+ intrãri • Alertã
vibrare • Ring Tones polifonice
ºi MP3-uri • Organizer • Jocuri
Incluse sau pot fi descãrcate
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Z orindu-se sã prindã

perioada

Sãrbãtorilor,

japonezii de la Sharp au scos

pe piaþã, la un preþ de

"numai" 3.300 USD primul

laptop cu ecran care creazã

iluzia unei imagini

tridimensionale, fãrã a fi

nevoie de ochelari speciali

sau alte accesorii.

Ecranul lui Actius RD3D

aratã exact ca cel al unui

laptop obiºnuit, pânã când

utilizatorul apasã butonul

"3D". Dupã activarea

modului de afiºare

tridimensional, orice

aplicaþie sau joc ce simuleazã

spaþiul tridimensional

conferã ecranului senzaþia de

profunzime. Efectul este

foarte reuºit, chiar nãucitor,

dupã afirmaþiile unor testeri

independenþi. Peter

Svensson (Associated Press)

afirma cã "o pungã de

floricele (pop corn) arãta atât

de realã", încât a fost tentat sã

o atingã, cu riscul de a simþi

cu vârful degetelor plasticul

ecranului.

Sharp oferã modelul

Actius ca un sistem robust ºi

cu dotãri de vârf, ca un

instrument avansat  pentru

arhitecþi, ingineri, chimiºti,

medici ºi alþi profesioniºti

care au nevoie sã lucreze cu

modele tridimensionale. De

altfel, pachetul de software

livrat cu Actius cuprinde ºi o

aplicaþie pentru modelarea

molecularã în trei

dimensiuni, destinaþã

chimiºtilor ºi farmaciºtilor.

Chiar dacã e un instrument

dedicat profesioniºtilor

"serioºi", cu siguranþã cã ºi

gamerii vor fi tentaþi de noua

tehnologie.

Soluþiile anterioare de

afiºare a imaginii în trei

dimensiuni impuneau

utilizarea unui vizor special

care se conecta la calculator,

si care proiecta imaginea pe

un ecran LCD aflat în

apropierea ochilor. Efectul

de profunzime (produs prin

afiºarea stereoscopicã a

imaginilor) este uluitor, 

într-adevãr, însã depinde ºi

de caracteristicile tehnice ale

respectivului periferic. 

Noul laptop Sharp Actius

eliminã necesitatea folosirii

unor asemenea vizoare, însã

prezintã anumite

neajunsuri.

Dezavantajul soluþiei

este cã efectul tridimensional

poate fi sesizat, deocamdatã,

doar dintr-un unghi îngust

(nostalgicii laptopurilor îºi

vor aminti de vechile

display-uri DSTN), astfel

încât utilizatorul trebuie sã

se afle într-o poziþie optimã.

Un dezavantaj secundar

cauzat de unghiul redus de

vizibilitate constã în faptul cã

o singurã persoanã poate

admira imaginile

tridimensionale la un

moment dat.

Efectul de profunzime

este obþinut prin întunecarea

accentuatã a ecranului de 15

inch, însã o poziþionare în

afara unghiului optim de

vizibilitate lasã la vedere

benzi de gri de nuanþe

diferite (o problemã tipicã,

încã, a ecranelor cu cristale

lichide). Iatã cum se

formeazã senzaþia de

hologramã: un ecran LCD

Sharp Actius RD3D - vederi laterale

Noul laptop Sharp cu ecran 3D
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obiºnuit constã din douã
straturi - unul care conþine
cristalele lichide care
formeazã imaginea ºi un al
doilea strat care îl lumineazã
pe primul. Tehnologia
aplicatã la Actius interpune
încã un strat între cele douã
menþionate, iar acest strat
rãmâne transparent atunci
când efectul 3D este
dezactivat. Stratul determinã
creºterea sesizabilã a grosimii
ºi grutãþii ecranului, însã e
previzibilã ameliorarea
acestor neajunsuri în
condiþiile viitoarei producþii
pe scarã largã a tehnologiei.

La apãsarea butonului
"3D", acest strat intermediar
se transformã într-o

"þesãturã" de bare albe ºi
negre, verticale ºi orizontale.
Barele negre obstrucþioneazã
iluminarea anumitor zone,
astfel încât ecranul prezintã
imagini diferite pentru cei
doi ochi (efect stereoscopic).
Astfel, principiul e diferit faþã
de cel utilizat la felicitãri ºi
abþibilduri "holografice",
respectiv un strat gros de
material plastic cu striaþii,
care prezintã imagini diferite
ochiului în funcþie de
unghiul de vedere. Prin
poziþionarea stratului de
control tridimensional în
spatele imaginii, Sharp a
obþinut un efect mai realist.
De altfel, e foarte inspiratã ºi
posibilitatea de a dezactiva
vizualizarea tridimensionalã,
dacã stãm sã ne gândim cã
scrierea textelor ºi navigarea
pe Internet ar fi mai mult
îngreunate de efectul 3D.

Ecranul-minune poate fi
de mare ajutor în proiectarea
tridimensionalã, dar cea mai
importantã utilizare a lui va
fi probabil legatã de

prezentãri, datoritã efectului
inedit. Pachetul de software
inclus conþine ºi o aplicaþie
specialã pentru crearea
prezentãrilor 3D.

Efectul este remarcabil ºi
la vizualizarea fotografiilor
tridimensionale. Pentru a
obþine asemenea instantanee
ieºite din comun, e suficient
sã fotografiezi - cu o camerã
digitalã - de douã ori aceeaºi
scenã, deplasând uºor
camera. Softul dedicat al lui
Actius va combina cele 2
imagini într-o uimitoare
fotografie tridimensionalã.
Nimic nou, de altfel,
fotografia stereoscopicã fiind
utilizatã de peste 100 de ani
în diverse forme.

Actius dispune ºi de un
program de redare a
secvenþelor video 3D, dar
deocamdatã nu existã prea
multe materiale, în afara
unor demo-uri.
Reprezentanþii Sharp susþin
însã cã au în perspectivã
comercializarea de DVD-uri
cu continut 3D. 

În afara miraculosului
ecran, Actius RD3D este un
laptop cu caracteristici relativ
standard pentru segmentul
"desktop replacement". La o
greutate de 4,6 kg nu e
tocmai de neglijat în bagaje,
iar bateria rezistã doar
aproximativ o orã ºi douãzeci
de minute, chiar dacã
autonomia nu este prea mult
influenþatã de utilizarea
modului 3D. Procesorul este
un Pentium de 2,8GHz care
profitã de o cantitate
generoasã de memorie
internã (512 Mb DDR) ºi un
hard disc de 60GB, secondat
de un inscriptor DVD. Placa
graficã integratã este Nvidia
GeForce4 - modelul 440 cu
64MB memorie video.
Singura absenþã nemotivatã
(conform noilor standarde)
este lipsa posibilitãþii de
conectare în reþele wireless,
dar aceasta poate fi obþinutã
prin folosirea accesoriilor. �

MMiirrcceeaa  BBuuzzlleeaa
mircea@myc.ro

DETALII
SHARP ACTIUS RD3D
PREÞ: 3.300 EUR

CONTACT:
www.sharpsystems.com
DIMENSIUNI: 
352 mm x 296 mm x 46-53 mm

GREUTATE: 4.6Kg

HARDWARE: 
Procesor Intel Pentium4 2,80GHz

512MB DDR SDRAM, expandabil la

1024MB 

NVIDIA GeForce 4 440 Go, memorie

video dedicatã 64MB DDR

Display 15,0" XGA (1024 x 768) 

60GB HDD

unitate opticã DVD-R/-RW/RAM & CD-

R/RW (2/1/2 & 16/12) cu protecþie

buffer underrun

placã de sunet compatibilã AC'97, 3D

sound,16-bit

4 x USB 2.0, IEEE1394, LAN, modem,

ieºire audio SPDIF/stereo, intrare

microfon, ieºire TV (S-video, NTSC),

ieºire VGA, fax/modem 56kbps (V.90),

slot SD/SM/CF/MS 

Acumulator Li-ion (9 celule),

autonomie aprox. 1,3 ore

SOFTWARE: 
WinDVD®4 with sharp-fx, Norton

AntiVirus™ 2003, Drag'n Drop

CD+DVD, DVD- Movie AlbumSE 3 *8,

MyDVD 4, Adobe® Reader®6,

Network setup utility, TriDef™ Movie 

Player, TriDef™ Photo Viewer, SHARP

Smart Stereo Photo Editor / Slide

Show, 

Personal CAChe for Windows

Sharp - Instalaþii 3D



L a sfârºitul lunii
ianuarie a anului
2003, o companie

necunoscutã, Infinium Labs,
a anunþat cã va produce o
nouã consolã video care va fi
denumitã Phantom. Detaliile
erau puþine ºi mulþi critici au
considerat Phantom o
„fantomã", sau o ºtire care sã
mai tulbure puþin tãrâmul
jocurilor video. Cu toate
acestea, Infinium Labs a
insistat asupra faptului cã
detaliile urmeazã sã aparã ºi,
dupã câteva luni, ceea ce se
credea a fi doar o iluzie s-a
transformat în realitate.

Phantom se doreºte a fi
generaþia urmãtoare în
materie de jocuri. Dacã
arunci o privire la consolele
disponibile astãzi pe piaþã,
poþi sã te referi la acestea ca
la niºte console statice. Cu
toate cã din punct de vedere
tehnologic pot sã realizeze
lucruri deosebite, în ceea ce
priveºte modul de concepþie
ºi designul, nu s-au schimbat
foarte multe: o cutie în care
introduci o casetã sau un
CD/DVD, ºi apoi te joci. Iar

dacã Microsoft sau Sony
plãnuiesc noi sisteme pentru
2005 ºi 2006, va trebui sã
cumperi o nouã "cutie". Ceea
ce se considerã cã
diferenþiazã Phantom de
celelalte console este
PhantomNet. Acest lucru
mai este denumit ºi VPGN
(Virtual Private Game
Network). Aceasta este o
reþea virtualã privatã unde
utilizatorii pot sã caute ºi sã
prevadã un demo, sã
cumpere sau sã închirieze un

joc, sã interacþioneze cu
producãtorii ºi sã rezolve
anumite probleme tehnice
care se ivesc.

Phantom va începe sã fie
distribuitã pe piaþã în primul
sfert al acestui an, ºi va fi cea
mai puternicã ºi rapidã
consolã existentã. Sistemul
de bazã va avea un hard disc
de 80GB, 512 MB DDR RAM,
placã video nVidia, un
modem broadband (distinct
în funcþie de tipul conexiunii,
DSL sau cablu) ºi diverse

periferice (toate conectate
prin porturi USB). Oricum
utilizatorii vor putea sã-ºi
cumpere un model
personalizat, adicã tu vei
decide câtã memorie, ce
capacitate sã aibã hard discul,
ori dacã vrei un modem
normal sau unul WiFi.

Pe Phantom ruleazã
kernel-ul Windows-ului XP,
care a facilitat mult
dezvoltarea sistemului. Cu
SDK-ul sistemului (furnizat
gratuit) se pot importa foarte
uºor jocuri din PC sau X-Box.

Referitor la preþuri,
acestea vor fi mai ridicate
decât cele ale concurenþei,
aproximativ 350 USD pentru
modelul de bazã
(PlayStation 2 costã $199.99,
X-Box $179.99 ºi GameCube
$99.99). În ceea ce priveºte
abonamentul VPGN, acesta
va fi de 9.95 USD pe lunã.
Preþurile jocurilor variazã
între 3 ºi 50 USD, dar vei
putea sã joci câteva chiar
dupã ce ai cumpãrat consola,
deoarece acestea sunt
integrate în sistem (preþurile
jocurilor vor fi oricum mai
reduse deoarece nu vor
exista cheltuieli
suplimentare pentru
ambalaje sau depozitare). 

Alte caracteristici

Phantom are încorporat 
S-video, RCA, astfel cã poate
fi conectatã direct la TV exact
ca un X-Box sau un DVD
player. În plus, are module
wireless, care funcþioneazã
cu tastaturã, maus ºi
controlere fãrã fir. 

Placa de sunet suportã
Dolby 5.1 Surround Sound.
Phantom nu are o unitate

My PREZENTÃM HARDWARE
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CD-ROM ºi foloseºte un
sistem brevetat de criptare
pentru stocarea datelor pe
hard disc.

Referitor la faptul cã
Phantom este programat sã
utilizeze 
VPGN-ul laboratoarelor
Infinium Lab  (dedicat
exclusiv jocurilor), trebuie sã
mai menþionez cã aceasta se
comportã ca o rutã privatã
între calculatoarele conectate
la Internet, în cazul de faþã,
între o consolã Phantom ºi
serverul Infinium Lab's.
(VPN, în esenþã este o reþea
privatã care utilizeazã o reþea
publicã, în speþã Internetul,
pentru a interconecta situri
solitare sau utilizatori-clienþi.
Astfel, în loc sã utilizeze
conexiuni reale, dedicate,
precum liniile închiriate,
VPN utilizeazã conexiuni
virtuale ghidate prin Internet
de la reþeaua privatã a
companiei cãtre situl sau
angajatul aflat la distanþã).
VPGN îþi uºureazã munca
atunci când doreºti sã
descarci jocuri specifice ºi, ce
este mai important, dã un
mai bun control

producãtorilor asupra
transferului de jocuri (cine ºi
ce jocuri descarcã).     

Cea mai mare inovaþie a
celor de la Infinium este
faptul cã au combinat ceea ce
este specific pentru un 
PC - oferã o varietate de
jocuri, preview-uri ale
acestora, precum ºi
posibilitatea de a upgrada
foarte simplu sistemul - cu
ceea ce este caracteristic unei
console - abilitatea de a juca
jocurile pe ecranul TV, sunet
de înaltã calitate ºi control
personalizat.

Cum funcþioneazã
sistemul

Dupã cum am mai
precizat, Phantom nu are o
unitate CD-ROM precum un
PC standard sau o consolã, ºi
nu are acces normal la
Internet, ci lucreazã prin
VPN. Aceasta înseamnã cã
singura modalitate prin care
poþi sã obþii un joc este sã-l
descarci prin intermediul
unei conexiuni, direct de la
serverul Infinium Lab's.

Dacã te decizi sã

achiziþionezi o consolã
Phantom trebuie sã te aºtepþi
la urmãtoarele lucruri:

Va trebui sã ai o conexiune
prin cablu, iar consola o poþi
comanda direct prin situl
www.phantom.net (preþul
variazã între 300 ºi 400 USD).
Dupã efectuarea comenzii,
Infinium Lab's îþi va trimite
consola ºi apoi vei primi un
cont de acces la reþeaua
VPGN (pentru care va trebui
sã plãteºti 9.95$ lunar).

Dupã ce ai montat
consola, vei gãsi pe hard disc
în jur 50 de jocuri diverse
care sunt deja instalate. 

Pentru a cumpãra alte
jocuri în afarã de acestea vei
accesa VPGN pentru a vedea
ce jocuri mai sunt disponibile
pentru download. Accesul la
aceastã reþea îþi permite ºi sã
prevezi sau sã închiriezi
jocuri ºi sã te înscrii la turnee
sau diverse competiþii. Când
cumperi un joc, acesta va
ajunge pe hard discul
consolei prin intermediul
unui download (existã
posibilitatea sã blochezi
accesul minorilor la anumite
jocuri prea violente sau cu
conþinut pentru adulþi). 

Cu toate cã preþul consolei
este mai ridicat decât al celor
tradiþionale, preþurile
jocurilor, dupã cum am
menþionat anterior, vor fi mai
mici pentru cã producãtorii
nu mai trebuie sã se
îngrijoreze pentru ambalaj,
spaþiul de depozitare sau
distibuþie. Faptul cã Phantom
îþi oferã posibilitatea sã
încerci jocurile înainte de a le
cumpãra nu este un lucru
nou. La fel poþi sã descarci
jocuri trial pentru PC sau
poþi sã închiriezi console de
la un magazin specializat,
numai cã acum poþi sã
descarci jocuri fãrã sã cauþi
pe Internet sau sã te

deplasezi la magazin. 
În ce priveºte drepturile

de autor trebuie sã spun cã
datoritã schemei de criptare,
a faptului cã Phantom nu are
CD-ROM, ºi cã Infinium
Labs are un control foarte
bun legat de ceea ce descarcã
utilizatorii ºi ce fac aceºtia cu
jocurile, producãtorii sunt
atraºi cãtre acest segment
fãrã sã mai fie îngrijoraþi de
faptul cã jocurile lor ar putea
fi piratate. În plus
producãtorii care au creat un
joc, nu au nimic de pierdut
dacã vor da jocul celor de la
Infinium Lab's pentru a-l
promova.

Dacã ar fi sã vorbim ºi de
problemele legate de aceastã
nouã consolã, acestea ar fi pe
rând: preþul ridicat al acesteia
în comparaþie cu cele ale
concurenþei, abonamentul
lunar de 9.95$, singurul care
te þine în contact cu ultimele
apariþii ºi, nu în ultimul rând,
concurenþa din partea 
PC-urilor obiºnuite. Un
calculator performant, dotat
cu perifericele potrivite,
poate sã realizeze aproape
aceleaºi lucruri pe care le
realizeazã ºi Phantom 
(într-adevãr nu are acces la
baza de date a Infinium
Lab's, dar are acces la alte
jocuri online) ºi, în plus, un
calculator poate fi folosit ºi în
alte scopuri. ªi atunci, de ce
sã nu cumperi un calculator
în locul acestei console?
Câteva dintre motive ar
putea fi faptul cã nu ai nevoie
de un monitor, jocurile sunt
mai ieftine iar pãrinþii au un
control sporit asupra
activitãþilor odraslelor. Mai
multe detalii poþi sã obþii de
pe situl Infinium Lab's,
www.infiniumlabs.com.�

LLaauurreennþþiiuu  BBaannccuu

laurentiu@myc.ro

Componente standard

Sistem de operare bazat pe kernelul Windows XP

Procesor de 1.8 GHz cu 512 MB DDR RAM

Placã video nVidia NV31 GeForce FX 5600 Ultra

Placã de bazã Intel

Placã de sunet Dolby Digital Surround

Hard disc de 80 GB

Module integrate RF wireless

Conexiuni S-Video, RCA 

10/100 baseT Ethernet

Controler, tastaturã ºi maus wireless

Patru porturi USB ºi patru pentru controler  

Opþionale

Monitor plat 

Controlere extra wireless sau cu fir

Posibilitatea de upgradare a hard discului sau a memoriei

Modem DSL sau cablu

Card wireless WIFI 

Set de boxe
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I
nevitabil, odatã cu
apariþia viruºilor au
luat naºtere antiviruºii.

Dacã unii sunt dispuºi sã
creeze programe maliþioase
doar pentru a-ºi testa
cunoºtinþele de
programare, întotdeauna se
va gãsi cineva sã le þinã
piept. O astfel de companie
este MicroWorld care a
dezvoltat un soft ce oferã
soluþia completã pentru
firme ºi utilizatorii de rând
atunci când vine vorba de
protejarea calculatoarelor.
eScan 2003 este un software
care înglobeazã în acelaºi
pachet un antivirus, un
utilitar de blocare a popup-
urilor ºi opþiuni de filtrare a
paginilor web.

Antivirusul foloseºte un
motor Kaspersky ºi dispune
de o bazã de date ce
conþine câteva zeci de mii
de viruºi identificaþi.

Instalare

Din meniul principal
alegem Setup. Singura
opþiune din ecranul
urmãtor este "eScan 2003

Internet Security for
Windows". Dupã un show
impresionant realizat în
Flash în care ne sunt
descrise posibilitãþile
aplicaþiei putem începe
instalarea. Selectãm
directorul de destinaþie
(predefinit fiind
"C:\Program Files\eScan").
Copierea fiºierelor din
arhiva de setup nu dureazã
mult (între 15 ºi 30 de
secunde) dupã care suntem
întrebaþi dacã dorim sã
scanãm hard disc-ul dupã
terminarea instalãrii.

Urmãtorul pas este
copierea update-urilor de
pe Internet. Dacã folosiþi o
conexiune dial-up s-ar
putea sã aveþi ceva bãtãi de
cap pânã ce aplicaþia va
termina de copiat fiºierele
care mãsoarã împreunã în
jur de 3,2MB. Dupã
realizarea update-ului
aplicaþia începe scanarea
sistemului (memoria ºi

directoarele), iar între timp
apare un mesaj care ne
spune cã bazele de date ale
programului au fost
updatate.

Meniul principal
eScan

Primul submeniu este
"Analysis" ºi oferã opþiuni
de scanare. Putem alege de
aici din cadranul "Settings"
unul din cele trei tipuri de
analizã:

Euristicã
Referenþialã
Înregistrare

"Heuristic analysis"
cautã în sistem secvenþe
neobiºnuite de cod sau
conþinut maliþios. Dacã
acesta este detectat,
programul ne afiºeazã o
fereastrã de atenþionare.

"Reference analysis"
scaneazã dupã viruºi
necunoscuþi iar selectând
"Record" ne este afiºatã o
listã a fiºierelor scanate ºi a
viruºilor gãsiþi, cu toate
detaliile necesare. Sã

vedem acum opþiunile
referitoare la fiºierele
infectate. Dacã apãsãm
butonul "Advanced" din
aceeaºi casetã, putem alege,
din fereastra care apare, ce
acþiune sã lanseze aplicaþia
dacã este gãsit un virus, pe
care îl putem doar
înregistra în baza de date a
programului. Acesta poate
doar opri cãutarea pentru
ca noi sã hotãrâm dacã mai
dorim sau nu sã pãstrãm
fiºierul infectat, putem
dezinfecta sau înlãtura
fiºierul imediat sau, în
ultimã instanþã, sã îl
marcãm pentru carantinã. 

Al doilea tab din
"Advanced settings"
conþine setãrile pentru
"schedule". Putem
programa eScan sã
porneascã în background la
o datã anume, sã îºi
efectueze operaþiile de
scanare ºi sã execute
opþional un "exit" la
terminarea operaþiilor.

În submeniul "Analysis"
avem posibilitatea de a
selecta ºi tipul de fiºiere
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care urmeazã sã fie scanate:
cele arhivate, cele din zona
sistemului (fiºiere,
directoare ºi memoria
operativã); fiºierele pot fi
identificate automat de
cãtre program sau avem
opþiunea de a le scana doar
pe cele executabile. Dacã
dorim scanarea unor tipuri
de fiºiere anume, selectãm
"user-defined", iar apoi
specificãm extensiile care
necesitã o atenþie sporitã.

În partea de jos a
ecranului avem afiºatã
structura directoarelor.
Dacã bifãm cãsuþa liberã
din stânga unui drive, toate
subdirectoarele acestuia
vor fi de asemenea
selectate.

Submeniul "Monitor"
face referinþã la setãrile
aplicaþiei atunci când
aceasta ruleazã în
background. Putem de aici
activa sau dezactiva
scanarea în timpul rulãrii
sistemului de operare ºi
activa "Scan on write".

Când lansãm o aplicaþie,
aceasta este cititã sau scrisã
în memoria sistemului. Este
bine sã lãsãm bifatã aceastã
cãsuþã, mai ales atunci când
copiem fiºiere de pe
Internet. În cazul în care
aplicaþia care ruleazã în
background gãseºte un
fiºier infectat, o acþiune
trebuie întreprinsã.
Programul poate întreba
utilizatorul ce sã facã sau
poate lua singur o decizie
în funcþie de setãrile din
"Automatic action"; eScan
poate bloca accesul la
fiºierul în cauzã, poate
înlãtura virusul sau aºeza
fiºierul în carantinã. Ultima
opþiune este ºtergerea
acestuia de pe hard disc.

Tot de aici setãm limitele
de mãrime ale arhivelor
care vor fi scanate ºi
extensia acestora.

Dupã efectuarea unei
scanãri, din acest submeniu
aflãm care a fost ultimul
fiºier analizat precum ºi
ultimul virus gãsit de

eScan.
Urmãtoarele trei

submeniuri afiºeazã
informaþii referitoare la
scanãrile programate,
fiºiere în carantinã,
respectiv o listã a acþiunilor
întreprinse de program la
fiecare analizã. Ultimul
buton este "Information",
iar acesta ne afiºeazã în
fereastra din dreapta
numãrul versiunii
programului.

Dupã cum am spus ºi
înainte, eScan nu este doar
un simplu program
antivirus. Dupã instalare,
în System Tray-ul din
Windows vor apare douã
noi icoane: una reprezintã
programul în sine iar

cealaltã, aplicaþia care
ruleazã în background. Un
right-click pe icoana eScan
ne afiºeazã un meniu ce
oferã acces uºor la toate
opþiunile aplicaþiei. O altã
parte interesantã a
programului care poate fi
lansatã de aici este "eScan
Content Administrator".
Putem controla toate
setãrile legate de e-mail,
navigarea pe web ºi
blocarea pop-up-urilor. În
consola "eMail Attachement
Control" putem alege, în
funcþie de extensie, care
ataºamente venite prin e-
mail vor fi blocate. Desigur,
trebuie sã furnizãm
aplicaþiei informaþiile
necesare referitoare la
adresa noastrã de e-mail,
serverul pe care este
gãzduit contul ºi portul
prin care se efectueazã
traficul (toate acestea pot fi
specificate la "Port
Configuration"). "eMail
Content Scanning" se
ocupã de conþinutul
mesajelor. Dacã dorim sã
filtrãm spam-ul folosind
eScan, aici vom specifica
anumite cuvinte care dacã
vor fi identificate în corpul
sau subiectul mesajului,
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În meniul “Advanced
setting” alegem
acþiunea pe care o va
lua eScan la detectarea
unui virus

Meniul “Automatic
action” permite

blocarea accesului
la fiºierele

infectate sau
dezinfectarea

acestora în mod
automat

Cu eScan putem restricþiona accesul la site-uri în funcþie de URL sau conþinut



aplicaþia ne va oferi
posibilitatea de a ºterge
mesajul sau de a-l introduce
în carantinã.

În submeniul "Webpage
Scanning" se aflã opþiunile
de configurare a filtrului
pentru reclamele prezente
în paginile web. De
asemenea, de aici putem
interzice accesul la anumite
situri (cum ar fi cele cu
conþinut pornografic),
putem restricþiona accesul
la alte pagini prin
intermediul unor cuvinte-
cheie predefinite. 

Butonul "Popup Filter" ne
oferã o listã de situri de la
care dorim sã acceptãm
pop-up-uri (în caz cã totuºi
unele nu ne deranjeazã) ºi o
altã listã de pop-up-uri
blocate de cãtre program,
cu adresa web
corespunzãtoare acestora. 

"Browser Cleanup" ne
ajutã sã facem curãþenie în
cache-ul din Internet
Explorer, Netscape, Opera
sau a oricãrui alt browser
pe care îl folosim. Putem
alege ce "cookies" dorim sã
pãstrãm din cele trimise de
situri sau ce plugin-uri
dorim sã fie activate.
Opþional, putem sã
vizualizãm structura
directoarelor în care sunt
stocate toate aceste
elemente.

În "File Rights"
specificãm ce fiºiere pot fi
modificate de cãtre alþi
utilizatori dacã partajãm
directoare din PC-ul nostru.
Acest lucru ne oferã
protecþie nu doar împotriva
unor eventuali utilizatori
rãu-voitori, dar ºi împotriva
unora dintre viruºii
transmiºi prin reþeaua
localã.

Tot prin meniul right-
click prin care am activat

fereastra anterioarã putem
avea acces la informaþii
despre sistemul nostru.
"System Information" ne
oferã douã opþiuni:
"Details" ºi "Sharepoints".
Dacã suntem conectaþi la o
reþea LAN, în "Sharepoints"

se pot urmãri care fiºiere
din reþeaua localã au fost
accesate. Cât despre
"Details", aici ne sunt afiºate
informaþii referitoare la
componentele PC-ului, la
procesele care ruleazã, tipul
procesorului, driverele
folosite ºi altele.

…ºi protecþie sub
DOS

În cazul infectãrii cu
viruºi de boot, eScan are
încorporat un scanner DOS
care rezolvã problema.
Indiferent ce versiune
Windows rulaþi,
întotdeauna e bine sã aveþi
la îndemânã o dischetã boot
"curatã" pe care sã o folosiþi
în caz de infecþie. Dupã

bootarea de pe dischetã,
când prompter-ul vã aratã
A:\ tastaþi urmãtoarele:

C:

CD AVPDOS

AVPDOS32 C:\

AntiViral Toolkit Pro va
scana tot conþinutul drive-
ului C (inclusiv arhivele ºi
bazele de date Outlook
Express) ºi MBR-ul.
AVPDOS foloseºte
urmãtoarea sintaxã:

AvpDos32.exe [op iune]

cale[\nume][...]

Unde "cale" poate fi orice
cale validã din DOS sau "*"
(scanarea întregului HDD)

Opþiunile cel mai des mai
folosite sunt
/- dezinfecþie
/E ºterge fiºierele

infectate
/M fãrã test de memorie
/P fãrã test MBR

/W+ sau /WA+
genereazã raport extins

În concluzie, eScan oferã
toate posibilitãþile unui
antivirus modern. Când
ruleazã în background,
eScan nu încetineºte
celelalte procesele ºi am
avut ocazia sã observ
programul "în acþiune". În
timp ce navigam pe
Internet am fost "fericit" cu
un troian
(TrojanDownloader.Win32.Dyfica.f)
pe care eScan l-a gãsit
imediat ºi a pus fiºierele
infectate în carantinã. Mi-ar
fi plãcut mai mult sã le ºi
dezinfecteze dar asta e… 

Ce mi-a displãcut la
eScan a fost faptul cã
realizarea update-urilor nu
se face în timp record
(unele dintre fiºiere fiind
prea mari pentru copierea
printr-o conexiune dial-up)
iar lista de viruºi pe care
programul îi detecteazã ar
putea sã fie mai mare. În
rest, eScan asigurã o
protecþie destul de bunã, în
special împotriva
reclamelor omniprezente
de pe Internet. �

RRããzzvvaann  TT..  CCoolloojjaa

razvan@myc.ro
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C
urentul open source trezeºte fiori
în cadrul marilor companii 
producãtoare de software dar nu

numai. ªi nu mã refer aici doar la
Microsoft care duce de ani de zile o luptã
împotriva Linux-ului, ci ºi la Apple, SCO
ºi micii producãtori de software. Open
Source nu înseamnã doar Linux,
înseamnã ºi diverse aplicaþii care pot rula
pe alte platforme. Spre exemplu, un
program de editare audio poate fi portat
atât pe platforme Windows cât ºi BSD, în
acelaºi timp rezultatul fiind o aplicaþie
gratuitã. Dacã majoritatea aplicaþiilor
open source sunt disponibile sub sisteme
de operare compatibile cu UNIX, acest
fapt se datoreazã aproape în exclusivitate
comunitãþii Linux.

În ultimele luni, sute de situri web au
discutat conflictul dintre corporaþia SCO
ºi IBM. SCO a dat în judecatã în Martie
2003 IBM-ul susþinând cã pãrþi alte 
sistemului de operare UNIX au fost
încorporate în Linux-ul livrat de IBM.
SCO deþine drepturile asupra UNIX-ului
ºi pretinde acum 3 miliarde de dolari
despãgubiri ºi încetarea folosirii clonelor
UNIX.  În August 2003, IBM a trimis un
rãspuns companiei SCO printr-un proces
intentat acesteia în care afirma cã SCO a
încãlcat termenii GPL-ului. IBM a criticat
faptul cã cealaltã companie s-a angajat în
practici nu tocmai legale de 
a-ºi promova produsele ºi cã a ºifonat
imaginea firmei. Prin promisiunea 
neþinutã de a adera la GPL, SCO a adus
ponoase companiei IBM iar prin faptul cã
a vândut în trecut software atât sub 
eticheta SCO cât ºi sub marca Caldera
International, a încãlcat din nou GPL-ul.

Mai mult, marile companii
producãtoare de distribuþii Linux cum ar
fi RedHat au fost intrigate de pretenþiile
corporaþiei SCO. RedHat a creat chiar un

fond care urmezã sã fie folosit în cazul
unui proces pe care SCO ar putea sã îl
lanseze împotriva distribuþiilor Linux.

La sfârºitul lui Octombrie 2003, SCO a
uimit din nou lumea atacând chiar 
GPL-ul (General Public License). Licenþa
GPL afirmã cã aplicaþia cãreia îi este
ataºatã trebuie oferitã gratuit,
acompaniatã de codul sursã nealterat al
acesteia. Practic, GPL-ul este baza
miºcãrii open source, documentul legal
datoritã cãruia putem copia gratuit de pe
Internet ultima versiune Slackware sau
ultimul OpenOffice. SCO nu s-a limitat
doar la afirmaþii absurde de genul "licenþa
GPL nu intrã în concordanþã cu textul
Constituþiei Statelor Unite" dar a
ameninþat ºi alte firme mari sau
personalitãþi din lumea IT (Novell, Linus
Torvalds, SuSE).

Sã vedem acum imaginea în
ansamblu: ce doreºte SCO defapt?
OpenServer ºi UnixWare, douã dintre
cele mai mari produse pe care SCO le
comercializeazã în prezent au încetat sã
mai prezinte interes în rândurile 
cumpãrãtorilor. Asta datoritã
disponibilitãþii unor alternative gratuite
sub forma diverselor distribuþii Linux. De
ce sã dai bani pe un produs care sã
constituie baza severului tãu, când ai la
dispoziþie Linux? Este mai bine întreþinut,
mai stabil, gãseºti aplicaþii din belºug,
suport tehnic oferit de sute de mii de
entuziaºti ºi administratori de reþea iar
actualizãrile sunt realizate cel puþin o
datã pe an. Ei bine, SCO a realizat cã nu
va scoate un profit aºteptând ca ceva sã i
se întâmple open source-ului aºa cã a luat
mãsuri. 

A doua mare ameninþare asupra open
source-ului vine din partea celui mai
mare producãtor de software din lume, ºi
anume Microsoft. Mega-corporaþia care

învârte zi de zi milioane ºi milioane de
dolari, este pusã în fiecare an în faþa
pericolului software-ului gratuit. În multe
þãri europene dar ºi în Statele Unite, din
ce în ce mai mulþi deþinãtori de PC-uri
opteazã pentru Linux ca sistem de
operare pentru staþiile desktop. Au
apãrut multe distribuþii care oferã
aceleaºi facilitãþi pe care le întâlnim în
Windows precum ºi compatibilitate cu

sisteme Microsoft. Samba permite 
realizarea unei conexiuni în reþea cu zeci
de tipuri de platforme, WINE ruleazã
aplicaþii Microsoft iar alternative pentru
diversele programe ºi jocuri care ruleazã
sub sistemul de operare Microsoft existã
destule. 

Pânã nu demult, ceea ce îi speria cel
mai mult pe novicii Linux erau scenariile
parcã desprinse din filme SF în care 
ecranul monitorului era acoperit de 
caractere iar noi eram obligaþi sã lucrãm
de sub linie de comandã. Recent, într-o
disputã Linux-Windows pe care am 
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avut-o cu un coleg, acesta m-a întrebat
dacã existã în Linux vreo aplicaþie de
instant messaging. Mi-am dat seama
atunci nu doar de faptul cã multã lume
habar nu are ce înseamnã Linux, ci ºi cã
mulþi sunt extrem de adânc înrãdãcinaþi
în imaginea creatã de monopolul
Microsoft. În România ne spunem: "cine
are nevoie de Linux pe calculatorul
personal când Windows ne oferã tot ce
dorim?" Nimic mai adevãrat. Doar cã în
România legile copyright nu au fost încã
aplicate într-un mod drastic. Nimeni nu
îþi intrã în casã sã te întrebe dacã ai sau nu

licenþã Microsoft pentru Windows XP, MS
Office, licenþã Macromedia pentru
Dreamweaver MX, licenþã Adobe pentru
Photoshop (ºi aº putea sã continui mult ºi
bine…). În cazul firmelor, situaþia nu este
chiar atât de rozã, multe dintre firmele
mari ºi mijlocii  întâlnindu-se anul acesta
cu reprezentanþii BSA. În unele cazuri au
fost aplicate amenzi, în altele s-a "trecut
cu vederea" peste cazurile în care firma
nu dispunea de acte legale de
provenienþã a programelor. Poate ºi la
anul va fi la fel. Poate ºi peste cinci ani va
fi la fel. Dar peste zece? Poate în 2007 când

- dupã spusele Microsoft - va apãrea
Windows Longhorn, nu ne vom mai
putea bucura de un CD bootabil copiat de
prin vecini nici în intimitatea propriului
apartament. Imaginaþi-vã un scenariu de
genul celui din "1984" al lui Orwell în care
orice ºoaptã sau doar o idee pasatã cui nu
trebuie ajunge la urechile autoritãþilor. ªi
atunci ne vom trezi cu o amendã pe care
nu o vom putea ºi nici nu ne va face 
plãcere sã o plãtim. ªi tot ce va transpira
atunci în umbra fricii imprimate de un
posibil control va fi software-ul gratuit.

Revenind la open source, al treilea
mare inamic pe care acesta îl are este 
alcãtuit din chiar distribuþiile în sine.
Recent, RedHat a anunþat cã din 
Decembrie 2003 nu mai oferã suport
pentru RedHat Linux 8.0. Din Aprilie
2004 nici versiunea 9.0 nu va mai fi
actualizatã cu patch-uri iar din Mai,
suportul pentru versiunile ce vor urma
nu va fi accesibil decât contra-cost. Ce
înseamnã asta? Dacã serverul tãu rula
pânã acum RedHat, în curând va trebui
sã alegi o altã distribuþie sau sã plãteºti
cota parte companiei RedHat ca sã fii la
curent cu ultimele gãuri de securitate din
sistemul de operare. Cazul SuSE nu este
nici el prea fericit. Utilizatorii distribuþiei
s-ar putea vedea în curând privaþi de
varianta gratuitã a distribuþiei Linux.
Deja SuSE nu mai livreazã sistemul de
operare gratuit sub formã de ISO. Dacã
vrei ultima versiune, trebuie sã aºtepþi
douã luni de la data lansãrii dupã care þi
se permite sã faci o instalare sau un
upgrade dar numai prin FTP. La
începutul lui Noiembrie, compania SuSE
a fost cumpãratã de Novell. Acelaºi
Novell care a anunþat la 4 August 2003
cumpãrarea unei alte companii
producãtoare Linux - Ximian. Ximian
este o excelentã alternativã a sistemului
de operare Windows. Putem distinge trei
mari distribuþii al cãror segment de piaþã
de destinaþie sunt utilizatorii care vor sã
facã trecerea de la Windows: Lindows,

Ximian ºi Lycoris. Toate trei sunt produse
comerciale (Lycoris oferea încã în 
octombrie o versiune gratuitã Linux
numitã "Lycoris Desktop/LX", distribuþie
pe are am analizat-o în numãrul 4 al
revistei "My Computer") ºi toate oferã
utilizatorilor cele douã elemente-cheie
necesare succesului unui astfel de
produs: o interfaþã graficã atrãgãtoare ºi
o cât mai bunã compatibilitate cu
aplicaþiile ce ruleazã sub Windows.

Avât în vedere achiziþia SuSE, s-ar
putea sã ne aºteptãm în curând ca accesul
în mod gratuit la sistemul de operare sã
fie limitat ºi mai mult. S-ar putea renunþa
la serverele FTP care oferã SuSE 9.0 iar al
doilea mare furnizor de soluþii Linux,
aflat acum sub eticheta Novell, sã
împingã utilizatorii spre partea
comercialã a produsului. Gata! Vã ajung
zece ani de software gratuit, mai 
cãutaþi-vã prin buzunare!

În mod legal, toate companiile 
producãtoare de distribuþii Linux au
dreptul sã cearã bani. Ei nu vând
sudoarea comunitãþii open source, ei
vând bucata de plastic pe care produsul
este livrat, ei vând acces la suport tehnic,
ei vând componente ale sistemului de
operare care nu se aflã sub GNU (fãrã de

care întreaga distribuþie ar ajunge
deplorabilã), lucruri pe care nu te obligã
nimeni sã le cumperi dar fãrã de care nu
poþi continua.

Dacã în urmã cu cinci ani mi-ar fi spus
cineva în ce hal va ajunge întreg open
source-ul, probabil cã m-aº fi uitat la
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persoana respectivã ca la un nebun.
"Open source" în sine înseamnã libertate,
gratuitate, flexibilitate. E trist sã vezi cum
ceea ce ºtiai pânã acum este acoperit de
umbra dolarului, cum mari corporaþii ca
RedHat Inc. care ani de ani s-au bãtut în
piept strigând "GPL!" tind sã profite de pe
urma imaginii formate în speranþa cã vor
deveni un Microsoft #2.

Sã fie aceasta soarta fiecãrei distribuþii
open source care atinge un anumit nivel
de popularitate - de a se vinde pe sine sub
o formã sau alta? 

Dar existã - încã - alternative. Dacã nu
vom mai avea ca înainte acces la RedHat
ºi SuSE, poate cea mai bunã opþiune care
ne rãmâne ar fi Slackware. Cu foarte
mulþi ani de dezvoltare la activ, Slackware
s-a bucurat în anii '90 de o popularitate
crescândã dar a fost trecut în umbrã
oarecum de alte distribuþii care au apãrut
utlerior. Oferã stabilitate dar este mai
greu configurabil decât alte distribuþii
mai "prietenoase". În orice caz, pentru
servere ar constitui soluþia idealã. Tot
pentru servere, indiferent cã le folosim ca
firewall-uri, servere Apache, routere sau

staþii Samba într-un LAN,
consider cã FreeBSD ar fi o
abordare potrivitã dacã vrei sã
faci cunoºtinþã cu sistemele BSD.
Nu e Linux, dar e gratuit, la fel de
stabil ºi sigur, ºi - mai important -
actualizat regulat. Tot pe partea
Linux mai avem Debian ºi
Gentoo. Ultima distribuþie a
devenit destul de popularã deºi
nu are un "background" atât de
puternic precum al Debian-ului.
Este actualizatã destul de
frecvent dar este o distribuþie
bazatã pe cod sursã. La instalare
ni se oferã un sistem minimal de
bootare dupã care va trebui sã
luãm rând pe rând pachetele, sã
le analizãm, sã le compilãm, sã le
instalãm, sã verificãm
dependinþele, etc. Procesul poate

dura multe zile ºi e destul de enervant,
deºi pe de altã parte, ceea ce chiar tu ai
compilat îþi oferã o mai mare siguranþã.
Debian ºi-a început istoria în
1992 ºi în aceºti 11 ani de
existenþã a rãmas un
produs 100% gratuit.
Pachetele de instalare sunt
fiºiere DEB dar poate lucra
ºi cu RPM-urile cu care
cei mai mulþi s-au
obiºnuit deja.
Instalarea este
la fel de
greoaie ca ºi în
cazul Gentoo ºi e nevoie
sã-þi cunoºti extrem de bine
harware-ul ca sã o duci cu
bine la capãt. 

Ceea ce leagã
ultimele trei mari
distribuþii ºi
FreeBSD-ul este procesul
de instalare. Dacã la SuSE ºi RedHat ni se
oferea o interfaþã graficã atrãgãtoare, aici
totul se realizeazã în mod text sau direct
de sub consolã. Asta i-ar putea speria pe

noii utilizatori (chiar ºi pe cei obiºnuiþi
pânã acum cu simplul 1-2-3 al instalãrii
RedHat). 

Ultima mare distribuþie care a rãmas
încã gratuitã ºi oferã o instalare ºi
administrare în mod grafic este
Mandrake. Personal, Mandrake 9.1 m-a
dezamãgit profund. Nu am încercat 9.2,
dar seria 8.x mi s-a pãrut mai stabilã decât
cele lansate recent. Problema cu
Mandrake este cã distribuþia este
destinatã cel mult utilizatorilor medii ºi
nu administratorilor de sistem. E
interesantã de testat, a adunat în jurul ei
mulþi fani dar încã mai are unii paºi de
fãcut în ce priveºte securitatea.

Practic, existã câte un Linux pentru
fiecare: avem Knoppix pentru cei care
doar vor sã testeze fãrã a instala sistemul
de operare; YellowDog, MkLinux sau
Slackintosh sunt pentru cei care vor sã
vadã Linux bootând pe Macintosh;
SmoothWall ºi SecurePoint oferã soluþii
pentru firewall-uri; Lindows, Lycoris,
Ximian ºi ELXLinux pun bazele unui

Linux care sã reprezinte
alternativa idealã a
Windows-ului. 

Clonele UNIX ºi BSD
sunt utilizate azi în marea

majoritate a serverelor din
Internet. Printre marile corporaþii
care au avut servere ce rulau

FreeBSD în trecut se numãrã ºi…
Microsoft. Ironic, nu? Cel mai mare
"duºman" al open source-ului sã
foloseascã un sistem de operare open
source… Când a achiziþionat
Hotmail, compania Microsoft ºtia cã

serviciul e-mail utiliza FreeBSD
pe servere dar a

trecut totul sub
tãcere. Chiar ºi

dupã achiziþie, în
spatele

binecunoscutei interfeþe HTML de pe
hotmail.com zumzãnea tãinuit un kernel
FreeBSD. Nici Apple Inc. nu este strãinã

32

My REPORT OPEN SOURCE



OPEN SOURCE My REPORT

33

de BSD. Nu este un secret faptul cã 
BSD-ul a constituit o fundaþie pentru OS
X. Nucleul OS X, purtând numele de
cod Darwin, a fost creat din BSD
datoritã stabilitãþii ºi uniformitãþii
dar ºi datoritã diferenþelor dintre
licenþa BSD ºi cea GNU. O
miºcare inteligentã din partea
Apple, deoarece, dacã ar fi ales
Linux-ul ca punct de pornire ºi
presupunând prin absurd cã SCO
va reuºi cumva sã anuleze peste
10 ani de activitate GNU,
utilizatorii de Mac-uri ºi compania
producãtoare s-ar fi putut afla
într-o situaþie criticã.

Linux-ul este în continuare spinul
din coasta lui Bill Gates, recentul val de
viruºi care exploateazã servere Microsoft
înrãutãþind ºi mai mult imaginea
companiei. Singurul segment de piaþã pe
care gigantul software nu reuºeºte sã îl
domine în totalitate este cel al serverelor,
sector în care Linux este bine înfipt.

Existã avantaje ºi dezavantaje în
ambele tabere, atât în cea a suporterilor
open source cât ºi în cea comercialã.
Comunitatea open source nu
promite nimic, dar lucreazã 
cot-la-cot pentru un scop comun.
Oameni care nu s-au întâlnit faþã
în faþã niciodatã pot elabora un
proiect open source care sã ia
amploare la nivel internaþional.
Produsele comerciale oferã
însã o oarecare siguranþã ºi
continuitate. Existã zeci de
distribuþii ºi aplicaþii Linux
care au murit în faºã sau
dupã mai mulþi ani
datoritã faptului cã
membrii ºi-au
pierdut interesul
pentru dezvoltare
sau rãspunsul din
partea utilizatorilor a
fost prea mic. În schimb, dacã luãm o
companie precum Novell ºi îi analizãm

calea pe care a urmat-o, putem observa o
serie de suiºuri ºi coborâºuri. Novell nu a

înregistrat
succesul pe care
miza cu
produsele
Netware dar
intenþioneazã
sã îºi refacã
imaginea
folosind

renumele 
Linux-ului. Un pas
inteligent, trebuie sã
recunosc.

Dacã producãtorii de
sisteme de operare
comerciale se tem din ce în ce mai mult de
open source, în curând va veni ºi rândul
producãtorilor de software. Gimp,

programul de editare graficã pe care îl
întâlnim în mai toate distribuþiile

Linux, oferã de douã luni suport
CMYK. Era ultimul pas pe care
software-ul trebuia sã îl facã
pentru a putea concura cu
Adobe Photoshop. La ora

actualã, existã foarte puþine
lucruri pe care Photoshop

sã le poatã face iar Gimp
nu. OpenOffice, suitã pe
care am discutat-o în
numerele trecute ale
revistei, concureazã 
îndeaproape cu MS

Office ºi StarOffice
produse de
Microsoft,

respectiv Sun
Microsystems. 

Când aceste mari produse se vor simþi cu
adevãrat 

ameninþate, lumea software-ului gratuit
va începe sã fie asaltatã din toate pãrþile cu
pretenþii de genul celor invocate de grupul
SCO. ªi atâta timp cât marile distribuþii vor
încerca sã scoatã bani de pe urma open 
source-ului, întregul concept, toatã etica
acestuia va fi pusã la îndoialã atât de cãtre
utilizatori cât ºi de companiile
producãtoare de software comercial.

Filosofia open source-ului este aceea
cã utilizatorul, odatã cu 

software-ul, primeºte ºi
o serie de drepturi.

Dreptul de a
copia, distribui,
studia ºi
modifica
software-ul
respectiv.
Pentru a face
acest lucru,
codul sursã al
software-ului

trebuie sã fie fãcut public. Unele
companii precum Lycoris "uitã" sã livreze
ºi codul sursã împreunã cu produsele
GPL, iar cum o parte a utilizatorilor trec
cu vederea asemenea incidente, 
încet-încet s-ar putea sã obþinem o cu
totul altã abordare a Linux-ului, una în
care pentru finalizarea produsului vor
contribui sute ºi sute de oameni din
întreaga lume iar rezultatul se va vinde
scump, sub formã binarã.

În prezent, vãd puþine cãi pe care
utilizatorii obiºnuiþi cu RedHat ºi SuSE 
le-ar putea apuca. Una ar fi Proiectul
Fedora iniþiat de RedHat (detalii la
http://fedora.redhat.com). O alta ar fi o
migrare spre o distribuþie disponibilã
gratuit în totalitate cum ar fi Slackware
sau adoptarea unei arhitecturi de genul
FreeBSD sau NetBSD. Pânã atunci însã, sã
vedem cum vor evolua lucrurile în acest
nou an în ceea ce priveºte software-ul
gratuit. �
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F
lirtul între colegi, uneltirile
împotriva ºefului ºi bârfa despre
"ceilalþi" se aflã printre

principalele subiecte care circulã prin
mesageria instantanee între birouri,
conform unui studiu întreprins de
Reuters.

Aºa numitul "IM-ing" (chat-uiala, mai
pe limba calculatoriºtilor) s-a instalat
confortabil în mai toate birourile din
zilele noastre. La fel cum au procedat cu
e-mailul acum câþiva ani, corporaþiile au
îmbrãþiºat cu satisfacþie tehnologia IM
(Instant Messenging) în scopul facilitãrii
unei comunicãri rapide ºi ieftine între
salariaþi. Însã tehnologia IM implicã ºi
destul de multe neajunsuri.

Subiecte predilecte

Deoarece mulþi utilizatori sunt
convinºi cã nu pot fi monitorizaþi de
cãtre conducere, schimbã cu
dezinvolturã mesaje ale cãror conþinut
variazã de la consideraþii rãutãcioase
asupra coafurii unei colege, pânã la
informaþii "sensibile" despre proiecte de
interes corporativ major. 

"Corporaþiile nu monitorizeazã cu
suficientã seriozitate chat-uiala
angajaþilor", afirmã Nigel Hawtorn,

directorul pentru Europa al Blue Coat
Systems, firmã de securitate care a
derulat un studiu pe un eºantion de300
de firme în SUA ºi Marea Britanie, cele
mai mari pieþe de IM din lume. "Dacã te
apleci spre monitor ºi tastezi de zor, cine
poate sã ºtie ce scrii acolo?", a adãgat el.

Preponderenþa chat-uielilor cu
caracter personal determinã apariþia
unor breºe prin care se produc scurgeri
de informaþii, afirmã Hawthorn. În
Marea Britanie, 65% din cei 204

respondenþi au rãspuns cã folosesc IM
în scop personal în timpul orelor de
lucru. Jumãtate dintre ei au recunoscut
cã pigmenteazã mesajele cu limbaj
abuziv, 40% folosesc IM pentru a
conspira împotriva unor colegi ºi
aproape o treime au confesat cã "fac
avansuri cu caracter sexual" sub
deghizarea nevinovatei cãsuþe de
dialog.

Fenomenul Big Brother

Respondenþii din SUA, pe de altã
parte, folosesc IM mult mai inofensiv.
De exemplu, mai puþin de unul din cinci
americani participanþi la studiu au
afirmat cã folosesc IM pentru a comenta
acþiunile conducerii firmei sau pentru a
flirta. O explicaþie a covârºitoarei
diferenþe o constituie fenomenul Big
Brother. Aproape 60% dintre britanicii
intervievaþi nu credeau sau nu au fost
siguri cã discuþiile lor pe IM ar putea fi
monitorizate de angajator, în timp ce
71% dintre americani au fost convinºi -
ºi chiar au dreptate - cã mesajele IM pot
fi urmãrite.

Cine are de câºtigat?

Avantajele mesageriei instantanee
sunt clare, dar limitarea constã în faptul
cã poþi contacta doar prieteni care
utilizeazã aceeaºi reþea IM. Sistemele de
mesagerie instantanee sunt
necompatibile ºi proprietare, fiind
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protejate sub diverse forme prin
legislaþia în domeniul proprietãþii
intelectuale (de exemplu, subiectul unui
brevet de invenþie obþinut în anul 2003
de Microsoft pentru MSN constã din
faptul cã în timpul desfãºurãrii unei
discuþii prin MSN Messenger, poþi sã
vezi exact când interlocutorul îºi
tasteazã replica, pentru a-þi pregãti un
rãspuns). 

Datoritã incompatibilitãþii dintre
sisteme, dacã foloseºti MSN Messenger,
nu vei putea sã conversezi cu prietenii
care folosesc Aim, ICQ sau Yahoo!
Messenger. Soluþia e la îndemâna oricui:
sã te înregistrezi ca utilizator ºi pe
celelalte reþele IM pe care prietenii tãi
deþin conturi. Sau - de ce nu - sã îi
convingi chiar pe ei sã se înregistreze pe
reþeaua folositã de tine. Tocmai acest
aspect determinã, în acelaºi timp,
menþinerea unei concurenþe acerbe - în
care fiecare ofertant de servicii IM
încearcã sã adune cât mai mulþi clienþi. 

Probabil cã te întrebi - la ce bun, la
urma urmei, dacã serviciile sunt oferite

gratuit cãtre
utilizatorii
casnici? Ei
bine, "bãtaia
peºtelui"
apare de fapt
în segmentul
corporativ,
unde sunt
ofertate
aplicaþii
personalizate

pentru fiecare organizaþie în parte,
beneficiind de nivele diferite de
securitate ºi de administrare a
informaþiilor vehiculate prin reþea.

Rãzboiul reþelelor IM

Într-adevãr, putem vorbi despre un
veritabil rãzboi, al cãrui început a fost
declarat încã din 1999. Microsoft,
într-un comunicat de presã de-a
dreptul revoluþionar (dar prea puþin
comercial, cum aveau sã o
dovedeascã evenimentele
ulterioare), a fãcut public faptul cã
utilizatorii serviciului MSN
Messenger pot conversa prin
intermediul acestei aplicaþii ºi cu
utilizatorii serviciului Aim (oferit de
AOL). În replicã... instantanee, AOL
a închis accesul utilizatorilor MSN, în
scopul -declarat - de a-ºi proteja
propriii clienþi. "Totul se rezumã la
intimitatea membrilor noºtri, astfel
încât nu putem permite accesul

necondiþionat al terþilor în reþeaua
noastrã" - afirma Jane Marrinan,
directorul de comunicare AOL din
Marea Britanie.

Pânã la sfârºitul anului 2003,
mesageria instantanee deþinea cea mai
mare popularitate în Statele Unite, unde
internauþii petrec - în medie - cam de
cinci ori mai mult timp decât cei din
Europa. Însã bãtrânul continent câºtigã
teren: cel mai activ operator pe aceastã
piaþã - divizia MSN din Marea Britanie -
înregistreazã zilnic douã-trei mii de noi
abonaþi casnici, fãrã a mai vorbi de
abonamentele corporative, domeniu în
care creºterea este ºi mai spectaculoasã.

Totuºi, dintre cei mai cunoscuþi
furnizori de mesagerie instantanee,
compania AOL cu serviciul AIM este de
departe în fruntea clasamentului,
beneficiind la sfârºitul anului trecut de
aproape 200 de milioane de utilizatori ºi
susþinând un flux impresionant de peste
1,6 miliarde de mesaje în fiecare zi.

ICQ, recent achiziþionat de acelaºi
magnat AOL, deþine un portofoliu de
peste 140 de milioane de utilizatori. 

MSN, oferit de Microsoft, mai are încã
mult teren de câºtigat în aceastã bãtãlie,
beneficiind de mai puþin de 80 de
milioane de utilizatori.

Soluþii posibile

Existã deja numeroase programe care
se pot conecta simultan la mai multe
reþele de IM, cel mai cunoscut soft de
acest gen fiind Trillian, produs de
Cerulean Studios. Cu toate acestea,
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trebuie sã ai conturi separate pe fiecare

dintre reþelele pe care le utilizezi. 

Sunt doar primii paºi, întrucât, pe

viitor, se remarcã o uºoarã tendinþã de

convergenþã între sistemele IM. AOL

oferã deja interoperabilite între cele

douã programe ale sale, astfel încât

ultimele versiuni de ICQ pot comunica

ºi cu reþeaua Aim. Mai mult, ca o reacþie

pozitivã la intens-mediatizatul pact anti-

trust semnat la sfârºitul anului trecut de

cãtre Microsoft, reprezentanþii AOL au

afirmat cã vor "cãuta soluþii" pentru

interoperabilitatea cu sistemul MSN.

"Nu e sigur 100%, dar am încredere cã în

trei pânã la cinci ani va exista un singur

sistem IM public, la fel ca telefonia ºi 

e-mailul" - afirma Mark Levitt, unul

dintre vice-preºedinþii companiei IDC,

specializatã pe probleme de analizã a

pieþei.

Facilitãþi suplimentare

Având în vedere tendinþele de

convergenþã a sistemelor IM, operatorii

vor fi constrânºi sã ofere facilitãþi

suplimentare faþã de concurenþã,

pentru a-i determina pe utilizatori sã

apeleze la respectivul produs software.

Deja numeroase programe IM oferã

posibilitatea efectuãrii de conversaþii

prin voce ºi chiar efectuarea de

videoconferinþe, iar facilitatea de a

transfera imagini, muzicã ºi fiºiere de

orice naturã tinde sã devinã deja o

caracteristicã standard a tuturor

programelor IM.

O largã varietate de servicii

suplimentare speciale, pe bazã de taxã,

sunt pregãtite de AOL - printre care ºi

un serviciu de... întâlniri amoroase (sã

nu uitãm cã se apropie, cu paºi mari,

Valentine's Day!).

Soluþii actuale pentru IM

Pânã la mult aºteptata (de cãtre

utilizatori, desigur!) "unificare a

reþelelor" de mesagerie instantanee, ai la

îndemânã urmãtoarele soluþii posibile:

- sã te asiguri cã toþi prietenii tãi

folosesc aceeaºi reþea (destul de dificil)

- sã rulezi mai multe aplicaþii IM

diferite simultan (ceea ce nu e tocmai la

îndemânã)

- sã foloseºti un client IM care "se

înþelege" cu mai multe reþele (pe

moment, pare sã fie cea mai bunã

soluþie în accepþiunea "înveteraþilor" în

ale chat-ului).

Dacã dispui ºi de alte soluþii pentru

aceastã dificilã problemã, sau pur ºi

simplu vrei sã discutãm mai multe pe

aceastã temã, aºtept e-mailul tãu

oricând, la...  �
MMiirrcceeaa  BBuuzzlleeaa

mircea@myc.ro
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C omparatã cu cele mai multe
industrii, lumea PC-ului are o
istorie scurtã. În câteva decenii

arena PC s-a tot dezvoltat ºi de la niºte
începuturi fãrã interes a ajuns sã fie
prezentã peste tot în lumea modernã.
Acum, companiile de computere ºi
jocuri video sunt cele mai profitabile
afaceri din lume. Ca ºi în cele mai
mature arene comerciale, câteva
corporaþii dominã lumea tehnologiei –
Hewlett-Packard, Dell ºi IBM. ªi,
împreunã cu alte companii mari,
acestea ne aduc un ºir nesfârºit de nume
ale unor oameni în costume gri.

Oricum, de la începutul lor de la
mijlocul anilor 1970, când “feþe palide”
care pânã atunci concepeau unelte de
grãdinãrit ºi garaje, s-au adunat ºi au
fãcut microprocesoare ºi chipuri de
memorie, trecând prin era boom-ului
dotcom ºi pânã în zilele noastre,
dezvoltarea industriei computerelor 

ne-a adus
partea ei de personalitãþi.
Mulþi dintre aceºti “luminaþi” cu idei
revolþionare au atras atenþia oamenilor
cu bani, în timp ce faima ºi norocul i-a
gãsit pe alþii care au fost destul de
norocoºi sã fie la timpul ºi
locul potrivit. Unul sau doi
ºi-au clãdit imaginea pe
baza editorialelor din
revistele de scandal, iar
ceilalþi ºi-au construit
cariera pe baza norocului.
Pe scurt, aceºtia sunt
oamenii pentru care  dintr-
un motiv sau altul lumina
rampei a strãlucit.

Bineînþeles celebritatea
este schimbãtoare iar
flacãra faimei se poate
stinge repede. Dacã v-aþi
întrebat vreodatã unde s-au
ascuns unele nume din

industria calculatoarelor, ei bine, la fel
am fãcut ºi noi. Aºa cã am fãcut cercetãri
pentru a descoperi ce s-a întâmplat cu
unele dintre cele mai cunoscute nume
ale trecutului. Am avut succes dar în
aceeaºi mãsurã ºi eºec, aºa cã vã invitãm
sã citiþi mai departe sã vedeþi care dintre
aceste nume au avut curajul sã
vorbeascã ºi care nu.

Mai þineþi minte Pong?

Nu vom fi destul de naivi încât sã
încercãm sã cãutãm punctul de început
al industriei PC: puteþi întreba câþi
oameni doriþi când a început afacerea sã
se dezvolte ºi veþi obþine la fel de multe
rãspunsuri contradictorii. Oricum, cei
mai mulþi sunt de acord cã doar un
singur om este rãspunzãtor pentru cã a
adus în atenþia lumii întregi jocurile
video – Nolan Bushnell.

Un prieten de-al sãu pe nume Steve
Russell a inventat primul joc video
veritabil, un program pe nume
Spacewar care rula pe un minicomputer
antic cu terminale PDP-1. Oricum
accesul la aceste aparate extrem de
scumpe era rezervat studenþilor care
frecventau laboratoarele de informaticã
din campusurile facultãþilor. În câteva
cuvinte, doar studenþii de elitã au ajuns
sã joace acest joc de bazã dar totuºi
inspiraþional. 

Au fost odatã celebrITãþi
Dacã v-aþi întrebat vreodatã ce s-a întâmplat cu unele nume de prestigiu

care erau cunoscute în firmamentul IT , aici veþi gãsi niºte rãspunsuri. Am
fãcut unele cercetãri ca sã aflãm cu ce se mai ocupã ei in zilele noastre.

Nolan Bushnell: unul dintre cei mai

mari iniþiatori ai torentului de

jocuri din ziua de azi

Pong a cucerit prin simplitate



MyREPORT PERSONALITÃÞI

38

Nãscut în 1943, tânãrul Nolan
Bushnell a fost unul din electroniºtii
tipici care
pierdea ore
întregi în garaj
construind
tot felul de
dispozitive.
În 1962 în
timp ce
studia
ingineria la
Universitatea
din Utah, a
vãzut prima
datã jocul lui
Russell,
Spacewar. Mai
târziu, amintiri
din experienþa Spacewar l-au
determinat sã creeze o variantã a jocului
pentru o audienþã mai mare, numindu-l
Computer Space. Dar un alt joc, care a
apãrut mai târziu i-a creat renumele lui
Bushnell. Lansat pe piaþã în 1973, Pong a
capturat imaginaþia generaþiei de atunci
ºi a dat astfel startul pieþei de jocuri
video. Pe baza succesului adus de Pong,
Bushnell a creat o companie faimoasã pe
nume Atari.

Bushnell lucreazã acum într-un birou
aflat nu foarte departe de Aeroportul
Internaþional din Los Angeles. Aici, sub
masca unei companii numite Uwnik,
Bushnell încearcã sã-ºi recapete gloria
de altã datã. “Cu aceastã companie
creez diferite jocuri puzzle ºi o reþea de
jocuri multiplayer pentru public. De
asemenea lucrez la un proiect
educaþional prin care sã se foloseascã
teoria jocului pentru a preda.”

Planul lui Bushnell în ceea ce priveºte
“reþeaua de jocuri multiplayer” implicã
instalarea unor terminale conectate în
arene publice, precum baruri, cluburi ºi
sãlile de aºteptare ale aeroporturilor.
Sistemul este deja în picioare ºi
funcþioneazã în Marea Britanie iar
Uwnik are ambiþii sã construiascã o
reþea globalã: o arcadã de amuzament
cu clientelã din lumea întreagã.
Bushnell crede cã email-ul este dovada
vie a succesului jocurilor în reþea: “cred
cã email-ul a avut cel mai mare impact
în ultimii 25 de ani. Comunicarea

asincronã pe care o oferã email-ul a
adus o productivitate importantã

lumii.”

Apple ºi Wozniak

Steve Wozniak a fost unul
din adevãraþii pionieri ai

industriei
calculatoarelor ºi

pentru unii chiar
un erou. Cariera

lui Wozniak a
început în
1970 când a

fost angajat de
Hewlett-Packard pentru a

proiecta chipuri pentru calculatoarele
de buzunar.

În 1976 ºi-a unit forþele cu Steve Jobs ºi
au format Apple Computer. Primul
produs al celor doi a fost Apple I, un
aparat fãcut de mânã, într-o cutie de
lemn. Interesul manifestat faþã de acest
aparat a determinat perechea sã
dezvolte Apple II, un computer mult
mai puternic cu un panaº profesional
care lipsea primului model. Astfel,
înainte ca deceniul sã se termine, Apple
Computer s-a dezvoltat de la o echipã
de doi oameni la o companie de
multimilioane de dolari. Surprinzãtor,
numele lui Wozniak a fost atunci la fel
de cunoscut ca al companiei la care a
fost co-fondator. În 1981 Wozniak ºi-a
aliat compania cu Apple ºi s-a întors la
universitate pentru a-ºi termina gradul
de inginer. De atunci singura datã când
ºi-a folosit renumele pentru a face ceva
folositor a fost când a oferit studenþilor
eminenþi caiete, implicându-se în tot
ceea ce însemna educaþie. Pe scurt, este
genul de filantrop ºi susþinãtor al
edificãrii. De asemenea rãmâne un
suporter de neclintit al platformei Apple
Macintosh. Întrebat ce ambiþii ar mai
putea exista pentru cineva care a creat
deja una din cele mai recunoscute mãrci
ale lumii Wozniak a rãspuns: “acum
sunt implicat într-un start-up. Nu încerc
sã aduc o lume de ziariºti la uºile
noastre. Încerc pe cât posibil sã mã
ascund de presã pentru a crea un
produs superior. Nu este un computer
sau un aparat de informare în acest

sens.”.
Cât despre dependenþa de

computerul modern, Wozniak este
direct: “sper ca într-o zi cineva sã aducã
o tehnicã care va face calculatoarele mai
fiabile ºi sã nu aibã nevoie de schimbãri
constante.”

Uitându-ne înapoi la anii ce au trecut
de la formarea ºi apoi de la plecarea lui
de la Apple, ne-a interesat pãrerea lui
Wozniak în ceea ce priveºte evoluþia
industriei de la acele zile. Întrebat ce a
reprezentat atracþia principalã în
ultimul sfert de secol “Woz” a rãspuns:
“prima datã computerul a fost un
înlocuitor pentru maºina de scris, cu
unele softuri care sã ne uºureze munca,
pe care nu le-am mai avut niciodatã
pânã atunci. Apoi jocurile au devenit
software ºi chiar au fost scrise în Basic,
iar acum modificãri la hardware care
înainte durau foarte mult sunt posibile.
Hardware-ul ºi softul au fost
îmbunãtãþite într-un asemenea fel încât
au fãcut computerul sã semene tot mai
mult cu un om, în termeni de graficã,
limbaj ºi multe altele. Acest proces
continuã încã. Fiecare pas din
dezvoltarea sa îl face mai atractiv ºi mai
nostim ca înainte.”

Întrebat de asemenea care a fost cea
mai interesantã dezvoltare din punctul
de vedere al unui pionier în industrie -
Internetul, camerele digitale? - Wozniak
a meditat înainte sã rãspundã:
“Internetul s-a schimbat atât de mult
încât nu voi comenta pe aceastã temã.
Primele modele de camere digitale au
fost proiectate pentru televizor. Acum
ne salvãm fotografiile, filmele,
melodiile, ºi aproape tot restul datelor
pe hard disk ºi CD-Rom, iar DVD-urile
ºi hard disk-urile externe sunt destul de
accesibile. Toatã lumea poate sã-ºi
mãreascã RAM-ul la preþurile de azi.”

Oricum nu toate opiniile lui Wozniak
sunt roze în ceea ce priveºte industria
din zilele noastre. El avertizeazã
consumatorii sã aibã grijã atunci când
dau fuga la magazin sã-ºi cumpere
ultimul produs, cel mai nou.
“Companiile au descoperit cã este mai
uºor sã câºtige mai mult dacã
rearanjeazã lucrurile”, a explicat
Wozniak. În principiu, acelaºi produs
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este etichetat ca unul nou ºi esenþial.  Mi
se pare un forþat caracter demodat, cu
toate cã în cele mai multe cazuri este mai
uºor sã rearanjezi mobila pe Titanic. De
asemenea câºtigurile se bazeazã foarte
mult ºi pe ºmecherii. De exemplu,
cumpãraþi o imprimantã la un preþ
destul de mic dar plãtiþi 75 de dolari pe
cernealã în prima zi în care trebuie sã
imprimaþi câteva sute de pagini. De
asemenea o ºmecherie reprezintã ºi rata
lunarã. Este mai greu sã-þi dai seama ce
scumpã e o maºinã dacã tot ceea ce ei îþi
spun este o ratã lunarã. Acum avem
facturi pentru orice aparat ºi serviciu pe
care vã angajaþi sã-l folosiþi.”

Când vine vorba despre competiþia pe
piaþã, PC Wozniak spune: “se pare cã
acum monopolizeazã piaþa douã
companii: Apple ºi Microsoft. Pe oricare
dintre acestea aþi alege-o va trebui sã vã
mulþumiþi cu pachetul software pe care
vi-l oferã. Calitatea soft-ului a scãzut
foarte mult, incluzând sistemul de
operare pe care îl primiþi odatã cu
calculatorul.” 

Electronic Arts

Una dintre cele mai faimoase
companii de jocuri video din zilele
noastre este de asemenea ºi una dintre
cele mai vechi. Înfiinþatã în 1982,
Electronic Arts este
recunoscutã ca o firmã
ce produce jocuri
asociate cu nume din
sport ca de exemplu
NHL Hockey.
Omul responsabil
pentru succesul
companiei este
Trip Hawkins
care este
creditat
ca

fiind designerul unora dintre cele mai
celebre jocuri ce de exemplu John
Madden Football. Hawkins a fost
directorul de la Electronic Arts dar
profilul sãu media s-a ofilit de când nu
mai este în rolul de conducere. Hawkins
a rãmas la cârma companiei o bunã
parte din deceniu pânã a decis sã
renunþe, îndreptându-se spre o nouã
branºã a hardware-ului: 3DO. Þelul
acesteia era sã promoveze hardware-ul

pentru graficã 3D, stocarea pe disc
optic, jocul în reþea ºi interesul

media – domenii în care
Hawkins exceleazã. Esenþa din
ideea 3DO era faptul cã
compania trebuia sã creeze ºi sã
breveteze specificaþii pentru

consolele de jocuri avansate,
pentru producãtorii hard.
Hawkins se ascunde acum în

umbra companiei spre care odatã
se îndreptau reflectoarele presei –
la 3DO. Întrebat despre iniþialele
ambiþii hardware ale companiei,
Hawkins a fost circumspect:”

3DO a profitat de moment ºi a
fost lansatã ca ºi companie

separatã dar în acelaºi timp
dovedindu-se a fi un

catalizator pentru
hardware dedicat

Trip Hawkins

Steve Jobs (stânga) ºi Wozniak (dreapta) au fost

scânteia din spatele companiei Apple
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jocurilor. A fost o afacere instabilã. Cu
alte cuvinte ambiþiile firmei s-au
dovedit a fi doar un succes comercial. În
1997 schemele consolei au fost vândute
ºi 3DO a fost repoziþionat ca ºi editor
software. Încã preºedinte ºi director
executiv al 3DO Hawkins a fost fericit sã
ne punã la curent cu cariera sa: “3DO a
fost cel mai rapid editor software de
jocuri din 1997-1999, dar în 2000
industria jocurilor a întâlnit o perioadã
de tranziþie extrem de grea, lãsând la o
parte Play Station 1 ºi privind spre Play
Station 2 ºi alte sisteme noi, care au
afectat 3DO ºi toþi ceilalþi editori. Pentru
3DO s-a întors roata, ºi acum, în 2004,
este din nou predispusã la succes. La
3DO am avut câteva idei de jocuri care
au avut succes incluzând Army Man, un
joc în serie care s-a vândut în 7 milioane
de unitãþi ºi High Heat Baseball care este
cel mai puternic joc de simulare a
basebalului. O altã idee de a mea este
discutatã de cãtre presã ca fiind cel mai
interesant joc nou din 2003. Este numit
”The Four Horsemen of the Apocalypse”.

Unde-s doi puterea creºte…

În anii ’80
deliciul presei era
sã prezinte
publicului poveºti
siropoase: basme
despre oameni care
au combinat ideile
strãlucite cu munca
din greu pentru a
face averi, din aceasta
rezultând de cele
mai multe ori
faima. Destul de
tinerei, cu maºini
sport elegante ºi
destul de
ºmecheri în ceea
ce privea afacerile,
David ºi Richard
Darling s-au
potrivit perfect în
tabloul creat de
ziariºti. 

Ca
adolescenþi,

fraþii Darling au început prin a scrie
jocuri pentru platforme de 8 biþi,
vânzându-ºi produsul muncii sub
eticheta Mastertronic. Loviþi de succes,
cu ajutorul tatãlui lor, Jim, în 1986 fraþii
Darling ºi-au pus pe picioare propria lor
companie software – Codemasters. Nu
mai trebuie sã vã spunem noi cã firma a
avut succes: la aproape douã decenii
firma încã mai prosperã. A fost
responsabilã pentru crearea unora
dintre cele mai cunoscute jocuri din anii
trecuþi ca ºi Colin McRae Rally ºi Micro
Machines. Firma a angajat 350 de
oameni ºi se aflã încã în posesia familiei
Darling. 

Am vorbit cu David Darling despre
prosperitatea lui de odinioarã. Ce a
reprezentat atracþia principalã pentru
cineva care dintr-un adolescent s-a
transfomat într-un om de afaceri multi-
milionar? “Am fost intrigat sã vãd cum
industria s-a dezvoltat de la o piaþã
reprezentatã doar de câþiva bãieþi între
10 ºi 14 ani, interesaþi de SF, la o
industrie globalã reprezentatã de toate
categoriile de oameni ºi cu toate
categoriile de jocuri. Atracþia mea
principalã a fost tehnologia care s-a

dezvoltat foarte mult. Trecerea de la 2D
la 3D cu PS1 a fost un pas uriaº care a
fãcut jocurile mai accesibile ºi pline de
satisfacþii pentru unii oameni. Trecerea
la DVD a fost fantasticã de asemenea
pentru cã este mai ieftin de produs ºi
totuºi atât de mare în capacitate.

Lastminute – de ultimã clipã

Bineînþeles, nu toatã industria a
început sã strãluceascã în îndepãrtatul
ºi întunecatul trecut. Boomul dotcom
din anii 90 a atras multe celebritãþi dar
în Marea Britanie nimeni nu a fost mai
faimos ca Brent Hoberman.

Absolvent al Universitãþii Oxford,
cariera lui Hoberman a inclus o vreme
când era consultant la o firmã de
confecþii, Mars, ºi a fost acþionar la o
afacere în dezvoltare, QXL. Oricum
Hoberman este mai bine cunoscut ca ºi
co-fondator la Lastminute.com. De la
începutul lui în 1998, Lastminute.com a
fost lãudat de cãtre brokeri ºi media ca
reprezentând fiind tot ceea ce trebuie sã
fie o bunã companie de Internet: un
nume memorabil ataºat unei interfeþe
uºor de folosit care a oferit instantaneu

o piaþã pentru comoditãþile
perisabile din lumea
întregã (ca ºi locurile
din avion sau
camerele de hotel).

Lastminute.com a
fost fãcut public în

martie 2000 ºi apogeul
sãu a fost reprezentat

de faptul cã valoarea
stocului de piaþã a

companiei lui
Hoberman a fost în
exces de £800m; ºi se
spunea cã
Hoberman în
persoanã valora
£77m. Dar nu a fost

menit sã dureze.
Timp de câteva
zile preþul
acþiunilor a scãzut
sub £3.80, lãsând
sute de investitori
mai mici afarã. În

Fraþii Darling: de la adolescenþã 

la o firmã de succes
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urmãtorii câþiva ani preþul acþiunilor a

continuat sã scadã, oprindu-se la 19

pence.

Cu toate cã cele 15 minute de glorie

ale lui Hoberman au trecut, el rãmâne

totuºi în fruntea firmei la care a fost 

co-fondator.

ªi alþii…

Ne întrebãm în continuare ce se

mai întâmplã cu fondatorul

adolescent al portalului web

SoJewish.com ºi care a apãrut odatã

în presã ca multimilionar dotcom. ªi

bineînþeles mai este Sir Clive

Sinclair, inventatorul computerului

Sinclair ºi unul din starurile

neofociale ale tehnologiei britanice.

Ultimele informaþii ne spun cã acum

lucreazã într-un apartament din

Londra, fiind

pasionat de poezie

ºi din când în când

de poker ca sã-ºi

menþinã abilitãþile

matematice

ascuþite. ªi acum

fãrã sã exagerãm,

fãrã geniile

accidentale sau

deliberate din

trecut, oriunde-ar

fi ele, nu am fi

unde suntem azi,

în termeni de

tehnologie, ºi nu

ne-am mai distra

atât. �

TTeeooddoorraa  GGaavvrriilluuþþ Brent Hoberman încã deþine Lastminute.com
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Î
n 1998 erau doar câteva situri care
pot fi identificate astãzi ca ºi
webloguri (blog - termenul a fost

introdus pentru prima datã în 1997 de
cãtre John Barger - http://www.

robotwisdom.com /home.html). Jesse
James Garrett, redactor la Infosift, a
început sã redacteze o listã cu astfel de
situri întâlnite în navigarea pe Internet.
În luna noiembrie a aceluiaºi an, el a
expediat lista lui Cameron Barrett, care
a publicat-o în Camworld (http://www.

camworld.com/). Din ce în ce în ce mai
multe persoane care deþineau astfel de
situri au început sã trimitã URL-urile
pentru ca ºi paginile lor sã fie trecute pe
listã. Pe aceastã listã apar cele 23 de
situri despre a cãror existenþã se ºtia la
începutul lui 1999.

Dupã aceste evenimente, fenomenul,
pur ºi simplu, a luat o amploare 
nebãnuitã. Oamenii au început sã-ºi
publice blogurile din ce în ce mai des,
astfel cã într-o perioadã foarte scurtã de
timp nu s-a mai putut þine evidenþa lor.

În 1999, Pitas (http://www.pitas.com/)
a lansat primul instrument gratuit de
creare a blogurilor, iar de atunci au

apãrut sute ºi chiar mii de astfel de
unelte. Dupã ce Pyra a promovat
Blogger (http://new.blogger.com/)
blogurile s-au transformat într-un
adevãrat fenomen.

Ce sunt blogurile?

Uneori, cele mai simple concepte au
cel mai mare impact. De exemplu,
mesageria instantã a transformat modul
în care mulþi oameni obiºnuiau sã
comunice. Conceptul este simplu, dar
modul în care este asimilat este uimitor.
De ce oare câteva din cele mai simple
idei sunt atât de uºor adoptate? Existã
multe motive, dar unul dintre cele mai
semnificative este uºurinþa utilizãrii ºi
aplicãrii lor. Pe multe persoane
tehnologia pare sã le intimideze, iar
simplitatea este mai importantã decât
posibilitãþi sau capacitate. 

Blogul este un exemplu de concept
simplu care are potenþialul sã schimbe
modul în care oamenii trateazã ºtirile
primite, examineazã idei, sau chiar

învaþã. 
Dupã cum spuneam, termenul a fost

introdus abia în 1997, dar anumite
elemente întâlnite pe câteva pagini Web
ne dau posibilitatea sã afirmãm cã
fenomenul este ceva mai vechi.

Astfel, în Iunie 1993
a apãrut arhiva NCSA
(pagina „What's New
Page" - actualizatã
timp de 3 ani pânã în
iunie 1996), cu toate cã
nu este foarte repre-
zentativã, este

construitã aproximativ pe acelaºi
principiu pe care se bazeazã blogurile
din zilele noastre (vezi imaginile de
deasupra).

În ianuarie 1994,  Justin Hall a creat
pagina „Justin's Home Page"
(http://www.links.net/vita/

web/original.html) care a devenit în
curând  „Links from the Underground
[history]" (http://www.links.net/) probabil
unul dintre primele bloguri care se
apropie cel mai mult de ceea ce
reprezintã ele astãzi.

Weblogurile iniþiale, a nu se confunda
cu web log - log files (fiºierele raport ale
unui server), erau situri care conþineau
un amalgam de linkuri, comentarii,
eseuri ºi gânduri personale ale autorilor.
Acestea puteau fi create doar de
persoane care aveau cunoºtinþele
necesare pentru realizarea unui sit Web.

Blogurile: jurnale electronice

Situl Blogger, aºa cum arãta el la început

Arhiva NCSA a fost construitã
pe acelaºi principiu pe care se

bazeazã blogurile de azi
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Ce sunt de fapt blogurile? Un weblog
este de fapt un sit personal sau 
non-comercial care utilizeazã formatul
unui jurnal ºi este actualizat zilnic sau
foarte frecvent cu informaþii despre
diferite subiecte. Informaþia poate sã fie
scrisã de cãtre deþinãtorul sitului,
culeasã de pe alte situri, sau provenitã
de la alþi utilizatori. Un astfel de blog are
calitatea de a fi un fel de „jurnal al zilelor
noastre" dintr-un anumit punct de
vedere. În general blogurile sunt
dedicate unuia sau mai multor subiecte
sau teme, ºi pot fi idei ºi gânduri ale unei
persoane (jurnal) sau o colaborare mai
complexã între mai multe persoane,
asemenea forumurilor de discuþii. Multe
dintre ultimele sunt supravegheate de
un moderator. Pe scurt, putem spune
despre blog cã este o publicare frecventã
ºi cronologicã pe Internet a gândurilor ºi
ideilor personale (precum ºi a unor
linkuri). Blogul este un fel de
„amestecãturã" între ceea ce se întâmplã
în viaþa unei persoane ºi ceea ce se
întâmplã pe Internet, un fel de ghid
dacã vrei. Totuºi blogurile se
conformeazã perfect zicalei „câte
bordeie, atâtea obiceie!".  

Unul dintre cele mai populare situri
de bloguri este cel de pe Slashdot
(www.slashdot.org), deþinut de progra-
matorul ºi graficianul Rob Malden ºi
câþiva colegi ai acestuia. Aici poþi sã
discuþi sau sã-þi spui pãrerea despre
diverse subiecte precum banii, jocul
Quake, Netscape, Hardware, Sun
Microsystems sau Linux.

În comparaþie cu un sit obiºnuit,
blogurile sunt mult mai simple. Un blog
constã de obicei într-o paginã simplã pe
care sunt postãrile, arhive cu acestea ºi
eventual linkuri cãtre pagini pe care
autorul le-a gãsit interesante. Blogurile
sunt mesaje publice ale aceleiaºi 
persoane (nu tot timpul) aranjate în
ordine cronologicã, începând cu cele mai
recente ºi continuând cu cele mai puþin
recente. Nu existã nici o logicã sau vreo
regulã pentru crearea lor, autorul poate
sã vorbeascã despre oricine ºi orice, cu
alte cuvinte, un blog poate sã fie exact
ceea ce doreºte autorul lui sã fie. 

Blogurile au devenit astãzi atât de
rãspândite încât existã acum ºi verbul

„to blog" (a posta un blog, „a bloga") sau
substantivul „blogger" (persoana care
posteazã un blog).

O mãrturie a propriei
evoluþii

Dacã aruncãm o privire dincolo de
conþinutul blogurilor, putem sã 
observãm un lucru pe care îl au în
comun toate aceste mesaje: formatul.
Fie cã este vorba despre un blogger care
lucreazã ca ºi jurnalist profesionist, fie
cã este vorba despre un adolescent 
care-ºi manifestã îngrijorarea faþã de
restanþele din toamnã, blogul
reprezintã acelaºi lucru: o legãturã cãtre
omenire, un comentariu la tot ceea ce se
întâmplã pe Terra. Aceste postãri pot sã
fie scurte sau lungi, familiale sau
oficiale, uneori controversate, altãdatã
foarte intime, indiferent de topic. 

Bloggerii îºi actualizeazã frecvent
postãrile cu informaþii care îi
intereseazã personal. Dar din cauza
faptului cã este un blog (fiecare postare
conþine numele autorului, data ºi ora la
care a fost publicatã), cititorul se
aºteaptã ca situl sã fie actualizat regulat.
Prin inserarea adresei de e-mail ºi a
posibilitãþii de a comenta direct un
anumit mesaj, îi permiþi cititorului sã ia

parte la conversaþie. (E-mail-ul a fost
rapid încorporat în conþinutul sitului
deoarece a dat posibilitatea creãrii unui
canal de comunicare între autorul
primar al blogului ºi autorii secundari,
cei care comenteazã ºi trimit e-mail-uri).
Un alt lucru care îi apropie pe bloggeri
sunt uneltele care le faciliteazã
publicarea mesajelor, instrumente
despre care vom vorbi ceva mai târziu.

Când Web-ul era la început, pagina
era unitatea de mãsurã ºi conþinutul era
formatat în funcþie de aceasta. Astãzi nu
mai este nevoie sã produci conþinut de o
anumitã lungime pentru a te conforma
cerinþelor mãrimii paginii. Odatã cu
maturizarea Internetului, utilizatorii au
dezvoltat un format personal pentru
publicarea online, format care trece
dincolo de tiparul paginii: postarea ºi
blogul. Dacã în primul caz vorbim
despre o paginã care conþine de obicei
un singur topic, sau o porþiune a unui
topic se întinde pe mai multe pagini,
blogul este el însuºi un topic. Acesta
poate fi doar o singurã propoziþie, sau se
poate întinde pe mai multe paragrafe. ªi
ceea ce diferenþiazã în primul rând
blogul de predecesoarea sa, pagina Web,
este amalgamul de postãri pe diferite
teme, toate pe aceeaºi paginã.

Marele avantaj pe care l-a promovat

Slashdot.org este unul dintre cele mai populare webloguri
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blogul a fost eliberarea de constrângeri,
a conceptului de „paginã". Dacã pânã
acum un gând sau o idee scurtã ar fi fost
trecutã cu vederea sau nu ar fi avut ce sã
caute pe pagina ta, lucrurile s-au 
schimbat radical dupã apariþia blogului:
autorul a primit libertate deplinã faþã de
cuvinte ºi idei.

Un alt lucru care diferenþiazã
blogurile de o paginã Web tradiþionalã
este ordinea în care apar postãrile. Când
un cititor viziteazã un weblog, acesta
întâlneºte informaþia cea mai nouã în
partea de sus a paginii. Aºezarea are un
anumit impact pozitiv asupra
cititorului: acesta nu mai trebuie sã
caute în paginã dupã informaþii noi sau
sã vadã ce anume s-a schimbat. Dacã a
fost modificat conþinutul paginii, vei
putea observa acest lucru imediat cum
intri pe paginã. În plus, dupã cum
spuneam, este vorba în acest caz ºi de
efectul psihologic pe care-l produce
informaþia nouã (postarea conþine data
publicãrii) asupra cititorului: sensul
caracterului imediat sau, mai concret,
speranþa unei actualizãri. Blogurile
demonstreazã cã timpul este important
prin natura ºi modul în care este
prezentatã informaþia. Ca ºi cititori de
bloguri, utilizatorii rãspund cu vizite
frecvente, fiind rãsplãtiþi cu actualizãri
ºi conþinut proaspãt.   

Referindu-mã la anatomia
weblogurilor, pot spune cã acestea pot fi
foarte simple (postãri text ºi o arhivã a
acestora) sau complexe (cuprind
imagini, linkuri cãtre alte webloguri sau
diverse informaþii, posibilitatea de a
posta comentarii etc.). Fie cã sunt simple
sau mai complexe, trãsãturile de bazã se
pãstreazã pentru fiecare mesaj: un titlu,
reprezentând data, iar sub mesaj,
numele autorului ºi ora postãrii. 

ªtampila timpului creeazã un fel de
legãturã, o conexiune puternicã între
autor ºi cititor. Faptul cã cititorul
viziteazã situl aproape în momentul în
care a fost actualizat reprezintã un
moment de partajare a experienþei, care
poate fi conector puternic. Aceasta se
întâmplã des în lumea realã, când, de
exemplu, doi strãini care se uitã la
acelaºi graffiti înþeleg ºi-ºi transmit unul
celuilalt simbolistica mesajului doar

prin intermediul privirilor. În lumea
virtualã, aceasta se întâmplã atunci
când tu te gândeºti sã cumperi o carte
de pe Amazon.com, ºi citeºti într-un
blog cã respectivul tocmai ºi-a
achiziþionat acel exemplar.  

„Permalinkul" este un alt element
distinctiv, care nu este altceva decât un
link cãtre locaþia permanentã a postãrii
în arhiva blogurilor. Acesta are un rol
organizatoric foarte important, 
permiþând referinþe exacte ºi creând
pentru autori un mod de a face legãtura
cu anumite segmente de informaþie. De
exemplu, dacã weblogul tãu are zece
postãri, din care nouã se referã la ºah ºi
doar una la scandalul SCO,
„permalinkul" oferã posibilitatea ca
persoanele interesate de SCO sã facã
referire la blogul potrivit, în acest fel
fiind evitate confuzii de genul: „pisica
implicatã în cazul SCO", sau „SCO
înghiþit de o pisicã".  

Când vorbim despre bloguri, vorbim
despre un mod de a organiza informaþia,
independent de topicul ei. Ceea ce scrii
nu te caracterizeazã ºi nici nu te defineºte
ca blogger; nu scrii ºi nu te conformezi
unui sistem de scriere, ci inventezi unul
nou, care nu este de fapt un sistem, ci un
stil. Blogul se defineºte ca ºi stil, ºi nu ca
sistem. Ca ºi blogger te afli în mijlocul
unei comunitãþi care participã la evoluþia
comunicãrii. 

Un alt avantaj al blogurilor este acela
cã, prin intermediul tehnologiei 
existente, autorii (fie ei ºi începãtori) pot
sã posteze foarte rapid mesajele
indiferent unde s-ar afla, iar cititorii au
acces la informaþii înainte ca acestea sã
se fi rãcit. 

Un astfel de exemplu îl constituie
„moblogul", un fel de combinaþie între
„mobil" (ne referim aici la telefoanele
mobile care au integratã o camerã 
digitalã) ºi blog. Moblogurile reprezintã
paradisul celor care utilizeazã 
fotografiile pentru a transmite o
informaþie sau un mesaj.

Unul dintre primii „mobloggeri" pare
sã fie Philippe Kahn, fondator ºi CEO al
LightSurf Technologies, care a început
sã posteze pe Internet fotografii ca parte
a jurnalului Transpacific Yacht Race de
la Los Angeles la Honolulu. 

Kahn, a cãrui barcã Pegasus a câºtigat
cursa în ultimii doi ani, a utilizat un
telefon care avea integratã o camerã de
1 megapixel pentru a realiza fotografii
pentru jurnalul sãu. Fotografiile ºi
jurnalul au fost expediate prin satelit
printr-o conexiune de 2400 baud (bps).
Kahn este de pãrere cã „mobloggingul"
este o formã de jurnalism practicatã de
amatori.

Alan Reiter, preºedinte al Wireless
Internet & Mobile Computing, a
declarat cã, în ciuda faptului cã
fotografiile realizate cu telefoanele
mobile nu sunt momentan de cea mai
bunã calitate, dacã poþi sã fotografiezi
un eveniment major la care eºti martor
ºi sã-l publici rapid, acesta este deja un
mare câºtig.

Dar cum se întâmplã de obicei,
bineînþeles cã acolo unde existã ceva
bun nu poate sã nu aparã ºi ceva
negativ. 

Astfel, într-un caz care a devenit deja
foarte cunoscut, o femeie a folosit
camera încorporatã a unui telefon mobil
pentru a fotografia mai multe femei
dezbrãcate într-o saunã publicã,
fotografii pe care ulterior le-a vândut
unui sit Web.

Consecinþa acestui caz a fost faptul cã
autoritãþile sud coreene au dat un
decret în care se ordonã tuturor
producãtorilor de astfel de dispozitive
ca de acum înainte, fiecare aparat sã
emitã un sunet de minimum 65 de
decibeli în momentul în care este luatã o
imagine, iar aceastã funcþie sã nu poatã
fi dezactivatã chiar dacã utilizatorii îºi
trec telefoanele în modul silent. 

Blogurile ºi jurnalismul

S-a vorbit mult despre bloguri, ºi
acestea au fost asemãnate cu niºte 
jurnale electronice. Una dintre cele mai
mari plãceri pe care þi le poate da citirea
unui weblog este aceea de a cunoaºte
foarte bine autorul lui, iar poate 
categoria cea mai reprezentativã în acest
sens sunt blogurile de cãlãtorie (în speþã
în ultimii doi ani, blogurile au început sã
fie indexate pe categorii: bloguri de 
cãlãtorie, despre filme, mâncare, sport,
tehnologie, rãzboi etc.). Unul dintre cele
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mai bune webloguri de cãlãtorie este
situl http://www.hobotraveler.com/

blogger.html. 

Bloggerii sunt un fel de jurnaliºti, mai
mult redactori decât reporteri, amatori
sau profesioniºti. Cu toate cã nu
înlocuiesc funcþiile articolelor publicate,
weblogurile pot concura fãrã probleme
cu acestea. Dacã citeºti trei ziare într-o
zi, poþi sã creezi fãrã probleme din
bloguri un al patrulea care sã fie mai
bun decât oricare dintre celelalte.

Un principiu al jurnalismului spune
cã "cititorii trebuie sã ºtie mai multe
decât redactorii sau reporterii". 

Jurnalismul este revoluþionat de 
ultimele inovaþii tehnologice. În ultimii
ani s-a fãcut trecerea de la "Old Media"
la "New Media" ºi "We  Media" (ideea de
a duce puterea, energia ºi cunoºtinþele
oamenilor la extrem).

Uºurinþa postãrii blogurilor ºi 
puterea sugestivã a acestora a avut un
impact major asupra jurnalismului.
Ziarul este uzurpat de blog. Ceea ce
fusese folosit pânã acum doar de 
adolescenþi ºi sporadic de alte categorii
de persoane, a fost cooptat de redactori
ºi reporteri profesioniºti care pot obþine
astfel audienþe masive aproape gratuit.

În lumea tehnologiei, blogul tinde sã

devinã standardul mediului de ºtiri:
postãrile adãugate în timpul unei 
conferinþe prin intermediul 

laptop-urilor  ºi a reþelelor wireless;
camere digitale (telefoane care au
încorporate asemenea camere) care îþi
permit ca fotografiile pe care le faci sã
aparã pe sit în câteva secunde. 

Un exemplu în acest sens îl reprezintã
faptul cã, în timpul unei conferinþe (cu
uºile închise), dacã un jurnalist postezã
un blog referitor la o temã care este
discutatã acolo, un cititor astfel informat
poate sã trimitã jurnalistului o întrebare
care sã i se adreseze unui invitat, ºi în
acest mod sã gãseascã o soluþionare a
problemei sale. Utilizatorii devin astfel
participanþi activi ai conferinþei 
respective. Sau, dacã doi jurnaliºti ai
aceleiaºi firme sunt nevoiþi sã meargã la
douã conferinþe care au loc simultan,
prin intermediul blogurilor ºi a reþelelor
wireless, pot sã devinã participanþi activi
ai ambelor activitãþi.

Treptat, perioada în care ºtirile erau
doar o simplã lecturã a fost lãsatã mult
în urmã. Acum jurnaliºtii transmit 
cititorilor ce au aflat, aceºtia le spun care
este pãrerea lor despre eveniment, iar
ulterior se poate trece la discuþii.

Jurnaliºtii ºi ziarele sau televiziunea
nu-ºi vor schimba curând modul în care
prezintã ºtirile. Aceasta nu înseamnã
bineînþeles cã acestea sunt irelevante
sau periculoase, ci doar faptul cã trebuie
sã asculþi punctul de vedere al unei
mâini de oameni legat de o astfel de
ºtire, ºi tu sã creezi imaginea proprie ºi
corectã. Blogurile în schimb, majoritatea
create de amatori, îþi oferã o viziune mai

Unul dintre cele mai bune webloguri de cãlãtorie

Creazã-þi propriul weblog
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largã ºi mai clarã asupra unui eveniment,
poate ºi din cauza faptului cã sunt scrise
fãrã un interes precis. Blogul este de fapt,
o alternativã a jurnalismului de care
multe persoane aveau nevoie.

Creeazã-þi propriile bloguri

Apariþia instrumentelor de creare de
bloguri a uºurat foarte mult munca
persoanelor care doresc sã posteze
mesaje în acest fel, ºi astãzi, chiar ºi cei
mai neexperimentaþi utilizatori pot sã-ºi
creeze foarte simplu propriile
webloguri. Bineînþeles cã nu mã voi
referi aici la partea de conþinut, care îl
priveºte pe fiecare în parte, ci la formã,
adicã la aspectul „tehnic" al problemei.

Primul lucru pe care va trebui sã-l
faci este sã-þi alegi gazda sitului. În acest
sens ai trei opþiuni: blogurile tale pot sã
„trãiascã" gratuit pe situl
www.blogger.com (dar nu numai pe
acesta), poþi sã plãteºti 15 USD/an
pentru a îndepãrta bannerele cu
reclame (pentru o taxã lunarã ai câteva
opþiuni în plus, cum ar fi posibilitatea de
a adãuga fotografii) sau, nu în ultimul
rând, poþi sã-þi gãzduieºti blogurile pe
situl personal.

Spuneam cã una dintre alternative
este situl www.blogger.com. Dupã ce te
înregistrezi, operaþiune care nu dureazã
mult, poþi sã începi imediat sã postezi
mesaje. Vei primi o adresã de genul
http://numele-ales-de-tine.blogspot.com/

unde vei putea vedea blogurile tale.  
W.bloggar 3.02 este un instrument

foarte util care-þi va înlesni mult munca,
ºi prin intermediul cãruia vei putea
posta foarte rapid mesajele (programul
îl poþi gãsi ºi pe CD-ul revistei).

Dupã ce l-ai instalat va trebui sã
setezi opþiunile contului (vezi imaginea
din stânga). Dupã cum ai putut observa,
w.bloggar suportã mai multe conturi, iar
setãrile se fac în funcþie de gazda
blogului (existã ºi opþiunea de a utiliza
pentru conexiune un server proxy).

Înainte de a publica un blog, poþi sã
dai un preview pentru a modifica
eventual câte ceva. Poþi doar sã postezi
mesajul ([Ctrl] + [P]), sau poþi sã-l
postezi ºi sã-l publici în acelaºi timp
([Ctrl] + [T]). Diferenþa între cele douã
este faptul cã un mesaj postat se aflã pe
server dar nu este vizibil decât dupã ce
îl publici.  

Blogul este un sinonim parþial al
simplitãþii ºi totuºi este un fenomen
revoluþionar. Dupã cum spuneam nu
existã aproape nimic care sã te
împiedice sã devii un blogger „înrãit".
Un cont ºi un program gratuit, o
conexiune la Internet ºi, de ce nu,
puþinã imaginaþie. Destul de simplu,
nu? �

LLaauurreennþþiiuu  BBaannccuu

laurentiu@myc.ro

Setarea contului în w.bloggar

Poþi sã alegi dacã foloseºti sau nu un server proxy Interfaþa w.bloggar 3.02 asemãnãtoare MS Word
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P
robabil cã ºi cei mai puþin
împãtimiþi utilizatori ai
Internetului au auzit sau au avut

ocazia sã se întâlneascã cu acest termen.
În limba englezã, acest cuvânt are douã
înþelesuri: un zid ignifug utilizat ca ºi
barierã pentru a preveni rãspândirea
focului ºi, derivat din acest înþeles,
firewall în domeniul IT, un numãr de
scheme de securitate care previn
utilizatorii neautorizaþi sã obþinã acces
la un calculator sau o reþea de
calculatoare, ºi sã monitorizeze
transferul de informaþii cãtre ºi de la o
reþea. Dar în comparaþie cu focul,
ameninþãrile Internetului nu se
realizeazã prin simpla proximitate.
Acestea survin atunci când cineva
exploateazã unul dintre miile de porturi
(TCP, UDP etc.) care servesc ca ºi uºi
cãtre sistemul tãu, folosindu-se în
acelaºi timp ºi de adresa IP a
calculatorului.

De fiecare datã când un browser, un
client de e-mail sau alt program încearcã
sã extragã informaþii de pe un sit, ISP,
sau un server aflat la distanþã, datele
„curg" prin unul sau mai multe porturi.
Fie cã rãufãcãtorul este un adolescent
care încearcã sã acceseze calculatorul
tãu, fie cã este un „spion" care încearcã
sã ia legãtura cu un server, fie cã este un
pop-up, strategia este aceeaºi: gãsirea
unui port deschis cãtre calculatorul tãu,
sau pãcãlirea sistemului pentru a
deschide unul.

Dacã ar fi sã dau o definiþie ºi mai
exactã, aº putea spune cã un firewall
este un program sau un dispozitiv care
filtreazã informaþia primitã prin

Internet de o reþea sau de un calculator
privat. Pachetul de date identificat ca ºi
„nociv" este filtrat si blocat. 

Firewall-urile vegheazã asupra
acestor mii de porturi (prezente atât în
conexiunile dial-up cât ºi în cele de tip
broadband) ºi resping accesul traficului
neautorizat. Firewall-urile bazate pe
hardware sunt integrate de obicei în
routere (gateways - „porþi") care stau
între calculatorul tãu ºi un cablu DSL
sau modem. Firewall-urile bazate pe
soft ruleazã pe calculatorul personal.

Mai important decât firewall-ul
router-ului este faptul cã încorporeazã
un server NAT (network address
translation) care ascunde adresa IP a
calculatorului ºi, implicit, existenþa lui
pentru oricine aflat în afara reþelei
locale.

Între cele douã categorii existente,
calculator/reþea localã - utilizatori
casnici ºi reþea de corporaþie, bineînþeles
cã a doua este mult mai expusã unor
vizite neautorizate, interesul hackerilor
îndreptându-se cu precãdere spre
reþelele marilor companii. Din punct de
vedere al tipului de conexiune, mai
expuºi atacurilor sunt cei care folosesc
DSL sau cablu, deoarece nu sunt þinte
mobile precum utilizatorii care au o
conexiune dial-up. Aceºtia din urmã, de
fiecare datã când intrã pe Internet
primesc o adresã diferitã.

Calculatoarele care nu sunt protejate
de un firewall sunt accesibile oricãrei
persoane conectate la Internet. Dacã un
angajat al unei companii face o greºealã
ºi lasã o breºã în sistemul de securitate,
hackerii pot profita de acest lucru ºi pot
intra în reþeaua respectivã.

Lucrurile nu stau aºa în cazul în care
este instalat un firewall. În esenþã acesta
va implementa anumite reguli de
securitate, cum ar fi aceea ca, dintre
toate calculatoarele din reþea doar unul
singur sã poatã fi accesat prin FTP. Sau,
un alt exemplu, în momentul în care o
adresã IP din afara reþelei acceseazã prea
multe fiºiere de pe server, firewall-ul va

bloca traficul de la ºi cãtre acea adresã.
De asemenea pot fi blocate nume de
domenii sau pot fi setate anumite filtre
pentru protocoalele (text simplu care va
descrie modul în care vor colabora
serverul ºi clientul) IP, TCP, http, FTP,
UDP (User Datagram Protocol - folosit
pentru informaþiile care nu necesitã
rãspuns, cum ar fi streaming-ul video
sau audio), ICMP (Internet Control
Message Protocol - folosit de un router
pentru a schimba informaþii cu alt
router), SMTP, telnet sau SNMP (Simple
Network Management Protocol -
utilizat pentru a aduna informaþii de pe
un calculator aflat la distanþã). Existã
posibilitatea ca din totalul sistemelor
unei companii doar unul singur sã se
ocupe, de exemplu, de UDP. La fel se
poate întâmpla ºi în cazul porturilor,
când poate fi blocat portul 25 (SMTP) pe
toate calculatoarele în afarã de unul
singur.  

În plus, cu ajutorul firewall-urilor, o
companie poate sã controleze riguros
modul în care angajaþii utilizeazã
reþeaua. Controlul traficului se poate
realiza în trei feluri (fiecare firewall
apelînd la una sau mai multe dintre
aceste metode):

1. Filtrarea pachetelor de date.

Pachetele de date sunt analizate de
un set de filtre, permiþându-li-se
trecerea doar celor care îndeplinesc
condiþiile de filtrare, restul fiind
îndepãrtate.
2. Serviciul Proxy. Informaþiile de
pe Internet sunt extrase de cãtre
firewall, trimise apoi sistemului care
le-a solicitat ºi invers (sistem ->
Internet).
3. Inspecþia de „încredere". Aceasta
este o metodã mai nouã care, în loc
sã examineze coþinutul fiecãrui
pachet de date, comparã pãrþi cheie
ale pachetului respectiv cu o bazã de
date în care existã doar informaþii
„sigure".

Firewall-ul poate fi setat astfel ca
acesta sã compare sintagma sau

Firewall-uri
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cuvintele introduse de tine cu pãrþi ale
pachetului de date care soseºte. Dacã
existã o potrivire exactã, de exemplu
dacã termenul „lotto" se gãseºte ºi în
pachetul de date care soseºte, atunci
firewall-ul va bloca transferul respectiv.

Existã trei tipuri de firewall-uri:
personale, routere hard, firewall-uri
hard. Primele sunt cele mai  potrivite

pentru utilizatorii
casnici preþul
fiind sub 50 USD
pentru un
calculator (existã
ºi variante
gratuite);
routerele nu sunt
firewall-uri
propriu-zise, ci
sunt niºte
dispozitive care
mascheazã adresa
ºi porturile
calculatorului tãu.
Acestea sunt
foarte sigure ºi nu
foarte scumpe,
costul unui router
cu 4 porturi
(permite crearea
unei reþele de
pânã la 253 de

calculatoare) fiind sub 100 USD
(alegerea cea mai potrivitã pentru
utilizatorii care au conexiuni de tip
broadband). Ultima categorie, cu
preþuri începând de la 400 USD ºi
mergând pânã la 10.000 USD, se
adreseazã companiilor care utilizeazã
un numãr mai mare de calculatoare. 

Dacã pe calculatorul tãu este instalat
un firewall acesta este
considerat o poartã, fiind
unicul punct de acces între
calculatorul/reþeaua localã ºi
Internet.

În cazul în care dispui de
un dispozitiv firewall hard,
de genul router-ului Linksys
Cable/DSL (are încorporat
card Ethernet - tehnologie
pentru LAN - ºi hub), acesta
devine poarta, deoarece
calculatorul sau
calculatoarele din reþea
(maxim 4 în acest caz) se
conecteazã la router, care la
rândul lui este conectat la
Internet prin cablu sau DSL.
Configurarea router-ului se
face printr-o interfaþã Web
(vezi imaginea anterioarã). 

Instalarea unui firewall îþi
poate proteja calculatorul de

mai multe probleme. Una dintre acestea
este accesul de la distanþã (o persoanã
este capabilã sã se conecteze la
calculatorul tãu ºi sã-l controleze într-o
formã sau alta: sã vizioneze ºi sã
acceseze fiºiere, sau chiar sã ruleze
programe). 

Bug-urile din anumite programe sau
sisteme de operare pot fi exploatate,
astfel cã programul respectiv poate fi
controlat într-un anumit fel.

O diversiune creatã de
hackeri/spammeri este aceea de a
redirecþiona e-mail-urile printr-un
server SMTP aflat pe calculatorul unui
utilizator care nu bãnuieºte nimic, în
acest fel expeditorul mesajului
nesolicitat fiind mult mai greu de
identificat.

Unul dintre cele mai periculoase ºi
mai greu de oprit atacuri sunt cele
denumite DOS (denial of service). În
acest gen de atac, hackerul trimite o
cerere de conectare cãtre un server. În
momentul în care serverul rãspunde cu
o confirmare ºi încearcã sã stabileascã o
sesiune, nu poate sã identifice sistemul
care a emis cererea. Trimiterea repetatã
(flood) cãtre un server a acestor cereri
de conectare pentru care nu existã
rãspuns încetineºte sau chiar provoacã
o cãdere a serverului.

Asemãnãtoare flood-ului sunt ºi
„bombele e-mail". „Bombardarea" 
e-mail-ului cu acelaºi mesaj de sute de
ori, pânã în momentul în care contul tãu
nu mai acceptã mesaje, este de obicei un
atac personal.

Pentru a simplifica procedurile
complicate, multe aplicaþii îþi permit
crearea unor scripturi de comenzi
(macros) care sã fie rulate de cãtre
aplicaþiile respective. Hackerii au apelat
ºi ei la crearea de astfel de scripturi care,
în funcþie de aplicaþie pot sã-þi distrugã
datele de pe calculator.

Viruºii sunt cei mai cunoscuþi
duºmani ai calculatoarelor. Virusul este
un progrãmel care, în urma unei
acþiuni, se autocopiazã pe alte
calculatoare, rãspândindu-se în acest fel
foarte repede de pe un calculator pe
altul. Existã nenumãrate tipuri de
viruºi, de la cei mai puþin ofensivi
(rãspândesc doar mesaje text) pânã la

Router-ul Linksys
cel mai potrivit
pentru utilizatorii
care au conexiuni
de tip broadband

Configurarea router-ului Linksys
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cei cu adevãrat periculoºi (pot sã ºteargã
toate datele aflate pe calculatorul tãu).

Multã lume considerã spamul mai
mult deranjant decât dãunãtor. Dar, de
cele mai multe ori, acesta conþine linkuri
cãtre anumite situri, iar dând un clic pe
aceste linkuri riºti sã accepþi accidental
un cookie care ar putea sã  furnizeze o
cale de acces spre calculatorul tãu.

Nu în ultimul rând hackerii se pot
folosi de ICMP pentru a stabili calea pe
care sã fie transmisã informaþia - sursa
care furnizeazã pachetul de date poate
sã stabileascã traseul pe care îl urmeazã
informaþia pânã ajunge la destinaþie.
Hackerii profitã de aceastã situaþie ºi fac
în aºa fel încât sã parã cã informaþia
provine de la o sursã sigurã sau chiar
din interiorul reþelei. Majoritatea
firewall-urilor au dezactivatã opþiunea
de rutare a sursei.

În funcþie de nivelul de securitate pe
care îl vei alege, vei putea decide câte
din problemele de mai sus pot fi
soluþionate de firewall-ul tãu (trebuie sã
ºtii cã multe din acestea sunt foarte greu
de filtrat, dacã nu chiar imposibil).
Bineînþeles cã existã o soluþie de a bloca
totul, dar atunci ce rost mai are
conexiunea la Internet? Exact la fel cum
poþi sã renunþi definitiv la e-mail pentru
a putea fi sigur cã nu mai primeºti
spam. O regulã constã totuºi în
blocarea tuturor tipurilor de acces
ºi abia apoi sã începi sã selectezi ce
tip de trafic vei permite. Poþi de
exemplu sã restricþionezi traficul
prin firewall astfel încât sã poatã
trece doar e-mail-urile.

Existã de fapt patru mecanisme
utilizate de cãtre firewall-uri
pentru a restricþiona traficul. Un
dispozitiv sau o aplicaþie poate sã
utilizeze unul sau mai multe mecanisme
simultan pentru a oferi o protecþie mai
puternicã. Cele patru sunt: filtrarea
pachetelor de date, porþile nivel de
circuit, serverele proxy ºi porþile pentru
aplicaþii.

Filtrarea pachetelor de date se referã
la restricþionarea traficului în reþea ºi la
blocarea pachetelor care provin de la
utilizatori neautorizaþi. Traficul este
monitorizat ºi comparat cu regulile
emise de cãtre utilizator. Astfel ai

posibilitatea sã filtrezi sau sã blochezi
traficul de la sau cãtre anumite adrese,
ori prin diferite porturi.

În cazul porþilor „nivel de circuit",
calculatoarele reþelei stabilesc un circuit
cu un server proxy, iar acesta rezolvã
toate comunicaþiile cu Internetul.
Calculatoarele din afara reþelei vãd doar
adresa IP a serverului proxy ºi nu
comunicã niciodatã direct cu
calculatoarele reþelei astfel protejate. În
aceastã situaþie sunt blocate toate
mesajele provenite de la alte gazde în
afarã de cea localã.

Serverele proxy acþioneazã ca un
intermediar între reþeaua internã ºi
restul reþelelor. Acestea au un rol dublu:
în primul rând mãresc viteza de
navigare prin salvarea paginilor în
cache (dacã utilizatorul X viziteazã
www.yahoo.com, serverul proxy emite
cererea cãtre Yahoo ºi apoi retransmite
pagina, iar dacã utilizatorul Y se
conecteazã la Yahoo, serverul proxy
transmite pagina fãrã sã mai fie nevoit
sã emitã încã o cerere cãtre
www.yahoo.com - vezi schema de mai
jos), iar în al doilea servesc ca ºi strat
protector pentru reþeaua internã.

Clientul trimite cererile cãtre serverul
proxy, care iniþiazã apoi comunicarea cu

serverul de destinaþie.
Serverul proxy mai poate fi

configurat dupã regulile de bazã ale
firewall-urilor (poþi sã blochezi accesul
la anumite situri ºi sã filtrezi traficul prin
anumite porturi pentru a proteja
reþeaua localã). 

Porþile pentru aplicaþii sunt tot un fel
de firewall-uri. Toate calculatoarele unei
reþele interne stabilesc conexiuni cu un
server proxy. Acest server va efectua
toate comunicaþiile cu Internetul.
Calculatoarele din afara reþelei vãd doar
adresa IP a serverului proxy ºi nu

comunicã direct cu calculatoarele din
reþea. În comparaþie cu porþile „nivel de
circuit", porþile pentru aplicaþii
examineazã pachetele de date mult mai
atent înainte de a lua deciziile de
permitere sau respingere a accesului.
Acest sistem este considerat mult mai
sigur, dar necesitã mai multã memorie ºi
resurse de procesare mult mai mari.

Filtrarea pachetelor de date este mult
mai rapidã ºi mai uºor de implementat,
dar în acelaºi timp mult mai susceptibilã
la atacuri din partea utilizatorilor care îºi
ascund sau modificã adresa  IP (IP
„spoofing") - actul de a înlocui adresa IP
de la care se trimite un pachet cu
informaþii false. Fiecare pachet conþine
adresa IP a expeditorului ºi cea a
destinatarului. Prin înlocuirea
adevãratei adrese a expeditorului cu
una falsã, un hacker poate masca sursa
unui atac sau poate sã forþeze adresa IP
de destinaþie sã rãspundã unui alt
calculator ºi sã cauzeze în acest fel un
DOS.

Pentru a întãri acest sistem de
protecþie a fost introdus SPF (stateful
packet filtering). În esenþã  acesta
lucreazã pe acelaºi principiu dar are
câteva opþiuni suplimentare. În primul
rând, SPF-ul examineazã cu mai multã

atenþie fiecare pachet de date
pentru a determina ce conþine
pachetul respectiv în loc de a
verifica numai adresa
expeditorului. În al doilea rând,
acesta monitorizeazã
comunicaþiile între douã
dispozitive ºi comparã traficul atât
dupã instrucþiunile primite cât ºi
dupã comunicaþiile deja efectuate.

Dacã în urma acestor analize, anumite
elemente par „suspecte", pachetul este
respins.

Multe routere sunt livrate cu opþiuni
asemãnãtoare firewall-urilor. În general
însã, acestea tind sã fie simple filtre ale
pachetelor. Prin intermediul acestora
poþi sã blochezi toate conexiunile la
toate porturile dacã nu foloseºti în nici
un fel calculatorul tãu pe post de server.
Dacã, de exemplu, doreºti sã publici o
paginã Web de pe calculatorul tãu va
trebui sã permiþi traficul prin portul 80
cãtre calculatorul tãu, sau dacã doreºti

SITUAÞIA A:
Client X    � Server proxy � www.yahoo.com
Client Y    � Server proxy  � www.yahoo.com
SITUAÞIA B:
Client X  � Server proxy   X www.yahoo.com
Client Y  � Server proxy   X www.yahoo.com
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sã descarci fiºiere folosind FTP, va fi
nevoie sã permiþi conexiuni la
calculatorul tãu prin portul 21. O regulã
de bazã a securitãþii este aceea de a
începe cu restricþii ºi sã deschizi porþi
cãtre calculator doar acolo unde este
necesar. 

Pe de altã parte trebuie sã ºtii cã,
oricât de mare nevoie ai avea de
siguranþã pentru calculatorul tãu, ºi
implicit pentru tine, firewall-urile sunt
greu de înþeles ºi configurat chiar
pentru utilizatorii foarte experimentaþi
(ºi nu mã refer aici la firewall-urile
complexe, ci la cele personale). Înainte
de a instala ºi configura un firewall este
bine sã fii sigur cã ai cunoºtinþele
necesare despre servere, adrese IP,
porturi, protocoale sau, mai bine zis, sã
fii sigur „care cu ce se mãnâncã". Înainte
de a alege firewall-ul potrivit, studiazã
oferta cu atenþie, pãrerile altora despre
softul sau dispozitivul respectiv.

Dupã cum spuneam routerele au
opþiuni de configurare foarte avansate.
Poþi sã le setezi în aºa fel încât sã accepte
trafic doar prin porturile pe care le
indici tu. Programarea unui dispozitiv
extern pentru a proteja calculatorul
personal necesitã totuºi multã muncã ºi

anumite cunoºtinþe tehnice, deci este
bine sã fie realizatã de cãtre un
specialist. 

În comparaþie cu acestea, 
firewall-urile care ruleazã pe PC sunt
ceva mai uºor de configurat ºi menþinut.
Pe lângã blocarea traficului prin
anumite porturi, acestea pot sã previnã
situaþii în care programe care ruleazã pe
calculatorul tãu (inclusiv „cai troieni",
„spioni" sau softuri care folosec bug-uri
în programe sau sisteme de operare)
trimit date unor servere aflate la
distanþã, sau acceptã conexiuni din
exterior.

Dacã te conectezi la Internet exclusiv
prin dial-up, un firewall bazat pe un
dispozitiv extern, nu-þi va fi de prea
mare folos. Un firewall de tip soft este
ideal pentru a proteja o conexiune de
acest fel. Utilizatorii Windows XP pot fi
tentaþi sã se bazeze doar pe ICF
(Internet Connection Firewall - 
firewall-ul integrat în sistemul de
operare). Pentru a-l activa, urmeazã
calea: [Start] > [Control Panel] >
([Switch to Category View]) >
[Network Connections] > clic dreapta
pe conexiunea pe care doreºti sã o
protejezi > [Properties] > [Advanced]

> bifeazã opþiunea [Protect my
computer and network by limiting or
preventing access to this computer from
the Internet] > OK (vezi imaginea
alãturatã).

Firewall-ul din Windows XP
monitorizeazã doar conexiunile care se
fac la calculatorul tãu. Programe precum
Should Back Orifice sau NetBus vor
încerca sã gãseascã anumite cãi de acces
cãtre calculatorul tãu, iar firewall-ul din
XP nu va face nimic sã le impiedice.
Totuºi, decât nimic, este indicat sã-l
foloseºti ºi pe acesta.

Alegerea firewall-ului potrivit

Outpost Firewall Pro de la Agnitum
Limited, Kerio Personal Firewall, Sygate
Personal Firewall ºi Zone Alarm de la
Zone Labs au fost firewall-urile soft
testate de noi (primele douã - versiuni
trial pentru 30 de zile, iar ultimele douã
gratuite - atât timp cât le foloseºti doar
pentru calculatorul personal).

Cu toate cã diferã ca opþiuni ºi
suportul pe care îl oferã, toate aceste
programe sunt paznici adevãraþi ai
calculatorului tãu. Acestea sunt uºor de
instalat dar necesitã un anumit
antrenament pentru setare ºi
configurare.

Toate cele patru te vor avertiza prin
intermediul unor cãsuþe (pop-up-uri)
când un program încearcã sã se

Setãri Internet Connection Firewall (ICF) - firewall-ul integrat în sistemul de operare
Windows XP

ZoneAlarm a blocat accesul adresei
192.168.0.74 la PC-ul tãu
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conecteze pentru prima datã. Tot ceea ce

ai de fãcut este sã alegi dacã respectiva

conexiune sã se realizeze sau nu

(majoritatea îþi permit sã faci din aceastã

opþiune o regulã). Setarea poate sã

dureze de la o zi pânã la o sãptãmânã,

dupã care nu va mai fi nevoie sã

interacþionezi cu firewall-ul decât în

momentul în care realizezi o actualizare

online.

Pentru a rãspunde, pentru a crea

reguli utile ºi a lua decizia potrivitã în

momentul în care primeºti o avertizare

de la firewall, trebuie sã ºtii care

programe sunt sigure ºi care nu.

Majoritatea aplicaþiilor le vei recunoaºte

dupã nume - Outlook, Internet

Explorer, Opera etc. - în schimb altele 

s-ar putea sã nu-þi spunã nimic. De

exemplu, multe din opþiunile de

„networking" în XP sunt rezolvate de un

program svchost.exe (probabil puþini

dintre noi ºtiau lucrul acesta).

Dimpotrivã, „spyware-ul" sau alþi

„paraziþi" pot sã foloseascã nume

cunoscute precum „clever screensaver"

pentru a te determina sã permiþi accesul

lor la PC. Dacã nu eºti sigur de un

anumit program, sau acesta þi se pare

dubios, e mai bine sã respingi

programul respectiv (mai târziu, dupã

ce te-ai edificat asupra lui, poþi sã

modifici setãrile). Astfel încearcã sã alegi

un firewall care îþi oferã mai multe date

despre un program în afarã de numele

lui. Kerio, Sygate ºi Outpost nu oferã

multe informaþii în acest sens, dar oferã

în schimb alte opþiuni pe care celelalte

programe nu le au, fiind mai potrivite

pentru utilizatorii avansaþi, în timp ce

utilizatorii începãtori vor beneficia mai

mult de un firewall mai informativ de

genul ZoneAlarm. Acesta oferã mai

multe explicaþii despre programele

detectate, inclusiv un link în cãsuþa de

avertizare cãtre situl Zone Labs, ºi se

preconfigureazã pentru a permite

conexiuni de la IE sau svchost.exe,

reducând astfel numãrul de decizii pe

care va trebui sã le iei pentru a permite

acestor aplicaþii accesul la Internet. 

Dupã ce ai terminat configurarea de

bazã a unuia dintre aceste firewall-uri,

poþi sã schimbi, sã ºtergi, sau sã

redefineºti regulile create. Toate aceste

patru softuri menþin o listã cu

programele ºi regulile cunoscute.

Dacã te decizi sã instalezi unul dintre

aceste patru programe, va trebui sã

studiezi cu atenþie fiºierele de ajutor ºi,

eventual, sã dai o raitã pe siturile

companiilor producãtoare unde vei gãsi

mai multe informaþii legate de setarea ºi

configurarea acestor firewall-uri. �

LLaauurreennþþiiuu  BBaannccuu

laurentiu@myc.ro

Traficul în reþeaua localã aºa cum este el monitorizat de cãtre Agnitum Outpost Firewall Pro

Interfaþa Seagate Personal Firewall Interfaþa Kerio Personal Firewall
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T
erenul de "joacã" e o sferã cu
perimetrul de vreo 40.000 de km.
Scopul este sã gãseºti un contai-

ner, cam de mãrimea unei casserole,
bine ascuns undeva pe imensa supraþã a
sferei. Ei, nu poate fi chiar oriunde,
deoarece oceanul acoperã cam douã
treimi din respectiva suprafaþã. În
schimb, restul e acoperit cu un relief
complicat, care l-ar face chiar ºi pe cel
mai experimentat cãutãtor de comori sã
se gândeascã la reorientare... profesio-
nalã!

Dar, dacã te numeri printre pasionaþii
de tehnologie ºi de aer liber deopotrivã,
misiunea nu mai pare chiar atât de im-
posibilã. În schimb, devine un hobby
care cucereºte tot mai mulþi adepþi prin-
tre maniacii gadgeturilor tehnologice.

Acest hobby a dobândit numele de
geo-caching ºi reprezintã cea mai nouã
dezvoltare a formei de loisir denumitã
„hacker tourism".

Geo-caching-ul necesitã folosirea

unui GPS
(Global
Positioning
System) portabil,
pentru a cãlãtori
la o anumitã lati-
tudine ºi
longitudine,
coordonate
geografice care
marcheazã „as-
cunzãtoarea"
unor obiecte,
puse acolo de un
„ascunzãtor" (cacher).

Cel care a gãsit ascunzãtoarea, trebuie
sã ia un obiect de acolo, sã punã altceva
în loc, sã semneze cartea vizitatorilor
ºi... sã plece mai departe! Obiectele
ascunse sunt CD-uri, jucãrii de pluº,
dulciuri, bani, fotografii sau unelte.

Dispozitivele GPS, pentru a stabili po-
ziþia în care te afli la un moment dat pe
planetã, folosesc semnalele unei adevã-

rate constelaþii de 24 de sateliþi (care for-
meazã de fapt aºa-numitul Sistem de
Poziþionare Globalã). De-a lungul anilor,
Departamentul Apãrãrii SUA a cheltuit
12 miliarde USD pentru a construi ºi
întreþine sateliþii GPS.

Determinarea poziþiei (coordonatele
geografice ºi de altitudine) se poate face
cu acurateþe pe baza semnalului
recepþionat de la cel puþin patru sateliþi.
Distanþa dintre fiecare satelit ºi persoa-
na care foloseºte dispozitivul GPS este
calculatã pe baza intervalului de timp în
care ajunge semnalul de la GPS la res-
pectivul satelit (ºi înapoi). Prin metoda
triangulaþiei  este posibilã estimarea
poziþiei cu o toleranþã de cel mult 6
metri (semnalul celui de al patrulea
satelit este necesar pentru ajustarea
preciziei estimãrii ºi pentru calcularea
altitudinii).

Distanþa e suficientã pentru a trans-
forma gãsirea unei mici cutii (având pre-
cizate coordonatele ascunzãtorii) într-o
adevãratã vânãtoare, mai ales dacã în
drum se aflã câte o formã de relief care
face imposibilã o abordare directã. „Îþi
dai seama cã te afli la numai 100 de me-
tri de þintã, ºi totuºi trebuie sã faci un
ocol de câþiva kilometri pentru cã ai un
râu tumultuos în cale ºi trebuie sã ajungi

De-a v-aþi ascunselea… 
prin satelit!
Diferenþa dintre bãieþi ºi bãrbaþi este doar preþul jucãriilor

MyREPORT SOLUÞII MOBILE
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pe celãlalt mal" - povestea Steven
Langford, un pionier al geo-
cachingului, într-un interviu la BBC
News Online.

Þinte din belºug...
Unele ascunzãtori sunt amplasate la

baza stâncilor care nu pot fi atinse decât
folosind trasee ocolitoare. Un exemplu
este ascunzãtoarea din caroseria
ruginitã a unei maºini abandonate la
baza unui perete de stâncã în
California's Mount Tamalpais State
Park.

Majoritatea ascunziºurilor se aflã în
zone rurale, unde recepþia semnalului
de la sateliþi este mai bunã ºi în plus
implicã deplasãri pedestre pentru a
ajunge la þintã. Pe situl
www.geocaching.com, ascunzãtorile sunt
cotate dupã gradul de dificultate. Cel
mai mare nivel de dificultate este gradul
5, care implicã echipament special de
alpinism ºi de obicei aceste ascunzãtori
oferã obiecte valoroase vizitatorilor,
pentru a recompensa tenacitatea
acestora.

Un aspect important al geo-
cachingului este CITO, acronim
provenit de la Cache In Trash Out
(Cache Da, Gunoi Nu). Sub aceastã
devizã, geo-cacherilor li se recomandã
sã poarte cu ei un sac menajer, pentru a
culege gunoaiele pe care le întâlnesc pe
traseu. O iniþiativã excelentã, care se

integreazã perfect în noile activitãþi de
turism ecologic iniþiate la nivel mondial
în scopul reducerii poluãrii mediului
înconjurãtor.

Geo-cachingul a devenit posibil doar
din mai 2000, când Guvernul SUA a
încetat practicile de a bruia semnalele
GPS pentru a le atenua precizia, în
situaþia utilizãrii acestora de cãtre civili.
Prima geo-ascunzãtoare a fost plasatã în
Portland (Oregon - SUA), la numai 2 zile
dupã ce vestea cã semnalul GPS
opereazã la parametrii normali a apãrut

pe grupul de ºtiri de la sci.geo.satellite-
nav. Ascunzãtoarea a fost gãsitã în a treia
zi de la poziþionare, de cãtre douã
persoane (în aceeaºi zi!).

În România, la sfârºitul anului 2003,
existau deja peste 10 geo-ascunzãtori,
amplasate în zone turistice renumite
(Castelul Bran, Cheile Turzii, lacul
Sf.Ana etc.). Majoritatea acestora erau
„instalate" de strãini, însã deja au
început sã aparã ºi adepþi autohtoni ai
acestui nou hobby care îmbinã
tehnologia cu dragostea de naturã.

Walking & thinking 
Geo-cachingul este mlãdiþa unui

„sport IT" mai vechi, cunoscut sub
denumirea de hacker tourism, care
presupunea (în principal) vizitarea unor
locuri interesante din punct de vedere
al evoluþiei tehnologice - de exemplu
instituþii de învãþãmânt unde au studiat
personalitãþile din lumea IT constituie,
încã ºi acum, locuri foarte populare de
pelerinaj. �

MMiirrcceeaa  BBuuzzlleeaa
mircea@myc.ro
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Continuare din numãrul trecut

Am discutat în numerele trecute începuturile
hackingului, de la phreaking ºi pânã la înfiinþarea
grupului "Legion of Doom". În acest numãr propun sã
facem o scurtã parantezã ºi sã trecem în revistã
hackingul la români.

Pentru a afla mai multe despre activitatea hackerilor
în România am ales sã îl contactez pe unul din mem-
brii celui mai cunoscut grup de hackeri din þarã.
PentaGuard s-a evidenþiat nu doar pe plan local ci ºi
internaþional. În 2001 situl attrition.org a situat
PentaGuard pe primul loc în topul celor mai buni
hackeri care au spart servere militare ºi guvernamen-
tale. De pe pagina web a grupului aflãm cã de doi ani
încoace au încetat sã mai terorizeze administratorii de
sistem ºi au decis sã se ocupe de securizarea reþelelor.

Rãzvan Coloja: Cum aþi ajuns sa formaþi
"PentaGuard" ºi ce însemnatate are
numele pentru voi?

diablo: Totul a pornit prin '98-'99 când înce-
peam sã aflu din ce în ce mai multe despre net-
working, securitate, linux, unix, etc.. ºi împre-
unã cu câþiva prieteni am format grupul
PentaGuard (care POATE avea multe semnifi-
caþii dar încã nu suntem siguri pe care o prefe-
rãm). În '98-'99 grupul nu a avut cine ºtie ce
activitate în afarã de câteva spargeri .gov/.mil
mai rãsunãtoare. În 2000 - 2001 PentaGuard
s-a mai mãrit ºi aceasta a fost "perioada de glo-
rie" a grupului. Numele de PentaGuard, deºi este impor-
tant pentru noi, nu are o însemnãtate intrinsecã. Pentru
mine PG reprezintã în special prietenia care ne-a legat... 

Rãzvan Coloja: Din câþi membri este formatã echipa
ºi care sunt aceºtia?

diablo: Membrii PG sunt (în ordine aleatorie): beculetz,
BM-Freak, H3x0r, Jaymzu, n0_name, [light] ºi diablo
(adicã eu). Trebuie sã menþionez faptul cã unii dintre noi
au alte job-uri (tot în domeniul IT) iar în PentaGuard
Security - ca ºi grup de securitate IT - am rãmas doar eu
ºi [light].

Rãzvan Coloja: Între ce limite de vârsta va încadraþi?
diablo: Între 20 ºi 25 de ani.
Rãzvan Coloja: Aþi "schimbat la faþã" în special situri

guvernamentale ºi militare. De ce tocmai domenii
.gov?

diablo: Au fost mai multe motive. În primul rând, în mo-
mentul în care am început exista un oarecare tabu referi-
tor la serverele .gov ºi .mil, nu se prea atingea nimeni de

ele. Erau considerate mult prea "periculoase" ºi bine
protejate. Realitatea a demonstrat altceva. În afarã
de asta, ca niºte rebeli cibernetici cum ne conside-
ram, era normal sã lovim în cei puternici, nu în cei
slabi. De aici predilecþia spre servere NASA, Air
Force, US army, etc...

Rãzvan Coloja: Dintre serverele atacate în trecut,
care a fost cel mai greu de penetrat?

diablo: Nu îmi amintesc... Îmi amintesc de un anu-
mit server NASA care ne-a dat  bãtãi de cap, dar nu
mai þin minte exact numele acestuia.

Rãzvan Coloja: Ca ºi grup, care a fost cea mai
mare realizare a voastrã?

diablo: Probabil cea mai mare performanþã a noastrã a
fost realizarea unor întâlniri în care consumul de
bere a depãºit 10 beri/cap de hacker :). Glumesc... nu
ºtiu... Sã fi fost faptul cã în 2001 attrition.org a

declarat cã noi am spart cele mai multe dome-
nii .gov/.mil? Sau faptul cã am reuºit sã spar-
gem 21 de servere distincte într-o singurã
noapte? Nu pot sã spun.
Rãzvan Coloja: Cele mai multe dintre ser-
verele atacate rulau Windows NT. Pãreri
despre acest sistem de operare?
diablo: Evident una proastã. Desigur nu pu-
tem spune cã toate acele servere au fost sparte
exclusiv din vina sistemului de operare. Am
vãzut sisteme NT care ruleazã ºi în prezent ºi
sunt extrem de bine protejate. Dar adevãrul e
cã Microsoft are un talent de a lãsa bug-uri
imense în sistemele de operare produse.

Rãzvan Coloja: În multe din mesajele lãsate în
urma voastrã pe paginile web apar nume de
oraºe transilvanene: Oradea, Timiºoara. De
asemenea, în 2000 obiºnuiaþi sã vã semnaþi
"West Romanian Hackers Corporation". Sã
înþeleg cã majoritatea sunteþi din zona de vest
a þãrii?

diablo: Da... Aproximativ... Din 2000 pânã în pre-
zent lucrurile s-au mai schimbat iar acum nu mai
suntem doar în zona de vest... Era parcã o lozincã:
"Azi în Timiºoara, mâine-n toata þara" :)

Rãzvan Coloja: Care este primul lucru pe care îl
faceaþi odatã ce obþineaþi acces "root" pe un
server?

diablo: Deschideam o bere :)
Rãzvan Coloja: În pãrerea voastrã, care este pro-

blema cel mai des întâlnitã în securizarea
serverelor?

diablo: Oamenii care administreazã acele servere.

Istoria hackingului
Partea a IV-a



UNDERGROUND My REPORT

Oricât de stabil sau de sigur e un sistem de operare,
o greºealã micã a administratorului poate compro-
mite totul. 

Rãzvan Coloja: Printre numele de domenii ale

serverelor sparte de voi în trecut se numãrã

romtelecom.ro (RomTelecom) ºi rasd.ro (RAS-

DAQ). De ce aþi ales aceste douã þinte?

diablo: Romtelecom-ul a fost o þintã evidentã având
în vedere cã eram unul dintre abonaþii ce plãteau
foarte mult pe o conexiune dial-up care mergea încet
ºi se întrerupea de 2 ori pe orã... RASDAQ-ul a fost
ales pentru a demonstra instabilitatea sistemului
financiar... asta cel puþin în ceea ce priveºte stabili-
tatea ciberneticã.

Rãzvan Coloja: Aþi avut probleme cu justiþia

pânã în prezent?

diablo: Eu da. Am condus sub influenþa bãuturilor
alcoolice ºi mi-au suspendat permisul... În rest... nu
prea.

Rãzvan Coloja: De doi ani aþi luat decizia de a

lãsa serverele în pace ºi a vã folosi cunoºtinþele

pentru securizarea acestora. Care au fost moti-

vele care v-au împins cãtre alegerea acestui

gest?

diablo: Pãi am spart tot ce am avut de spart, am spus
tot ce am avut de spus, era timpul sã ne ocupãm de
lucruri mai serioase ºi eventual sã câºtigãm ºi ceva
bani din treaba asta.

Rãzvan Coloja: Ce versiuni de Linux preferaþi?

diablo: Dacã trebuie sã aleg Linux, probabil aº alege
Slackware, dar dintre toate sistemele de operare pre-
fer FreeBSD.

Rãzvan Coloja: Aþi reuºit din 2001 sã rezistaþi

tentaþiei de a penetra un server în mod ilegal?

diablo: Da.
Rãzvan Coloja: Preþurile pe care le percepeþi

pentru verificarea ºi îmbunãtãþirea securitãþii

unei reþele variazã între 500 ºi 1500 USD. Câte

comenzi aþi avut pânã în prezent ºi din partea

cui au venit acestea?

diablo: Nu prea multe. Nu e o chestie din care sã poþi
trãi... cel puþin nu acum... sau nu în România.
Oricum poate în viitor lucrurile se vor schimba.

Rãzvan Coloja: Ce servicii oferiþi în prezent

clienþilor care vã contacteazã?

diablo: - Audit de securitate (intern ºi extern)
- Securizarea serverelor (Windows, Linux sau Unix)
- Proiectare de firewall-uri personalizate
...ºi cam tot ce þine de securitatea IT.

Rãzvan Coloja: Existã mai multe grupãri de

hackeri în lume. Aþi colaborat cu unele dintre

ele? Aþi fãcut schimb de experienþã, de infor-

maþii?

diablo: Cu KPZ, o grupare ruseascã, am colaborat în
'99 parcã, dar nu pot sã zic cã a fost o experienþã

plãcutã. De atunci am preferat sã nu mai colaborãm
cu alte grupuri.

Rãzvan Coloja: Aveþi cunoºtinþã de existenþa

altor grupuri de hackeri din România?

diablo: Desigur cã existã, vor exista dintotdeauna.
PentaGuard nu a fost primul ºi nici ultimul grup
din .ro. Poate noi am fost cei mai cunoscuþi. Însã
dupã cum am spus, din '99 nu am colaborat cu
nimeni, deci nu pot sã spun cât de "buni" sau "rãi"
sunt ceilalþi hackeri din România.

Rãzvan Coloja: V-aþi ocupat vreodatã de 

carding? Care sunt riscurile?

diablo: Nu! Pe de o parte nu mi se pare etic sã fur
bani din conturile oamenilor, pe de altã parte e
destul de greu sã o faci fãrã sã-þi expui mult prea
mult identitatea realã. Dovadã cã în România
majoritatea arestãrilor s-au fãcut printre carderi ºi
nu hackeri. 

Rãzvan Coloja: Ce sfat aþi da companiilor ºi

organizaþiilor care gãzduiesc o paginã web?

diablo: Sã nu mai priveascã securitatea propriului sit
din "interior" ci sã îºi punã întrebarea: "Dacã eu aº
fi hacker... cum aº proceda?"

Rãzvan Coloja: Dacã ar fi sã daþi o definiþie

hackingului, care ar fi aceea?

diablo: Dificilã întrebare... O posibilã definiþie a
hackingului ar fi: activitatea de explorare amãnunþi-
tã a soft-ului sau/ºi a reþelelor de calculatoare.
Oricum e un concept greu de definit... Apropo de
asta... Mã enerveazã faza asta cu "hacker versus
cracker", niciodatã nu am înþeles diferenþa... Dacã
penetrezi un server eºti hacker... ce faci acolo aratã
doar calificativul tãu (hacker etic, hacker cleptoman,
hacker prost, etc...). În englezã "hack" înseamnã a
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crãpa/tãia lemne iar "crack" înseamnã a sparge...

Poate ar fi mai corect sã fim numiþi toþi crackeri...

Dar oricum nu existã prea multe diferenþe între

semnificaþiile celor 2 cuvinte... Poate singura catego-

rie de "spãrgãtori" care se îndeparteazã de titulatura

de hackeri sunt asa numiþii script kiddie, cei care au

câteva exploit-uri descãrcate ºi eventual un scanner

de vulnerabilitãþi ºi de dimineaþã pânã seara scanea-

zã servere în speranþa gãsirii "root-ului". Ei sunt cei

pe care îi gãsiþi prin cluburile de net lãudându-se cã

"ei au adus root-ul în oraº".

Rãzvan Coloja: Vreþi sa transmiteþi ceva cititori-
lor "My COMPUTER"?

diablo: Da: dacã au în administrare un server atunci

sã ne contacteze pentru un audit de securitate :). O

pot face la www.pentaguard.com .
Rãzvan Coloja: Îþi mulþumesc pentru timpul

acordat cititorilor "My COMPUTER" în
realizarea acestui interviu.

Ce spune legea?

În România de acum cinci ani, conceptul de
hacking nu fusese încã pe deplin abordat de
autoritãþile legislative. Singurele legi pe care un
administrator de sistem putea sã conteze (mai
mult sau mai puþin), erau cele ce fãceau referire
la secretul corespondenþei ºi a convorbirilor tele-
fonice. Cu toate acestea, curþile tribunalelor nu
au vãzut picior de hacker, ºi asta nu din motiv cã
tinerii pasionaþi de Linux erau cuminþi. Mai nou,
mediatizarea cazurilor de hacking a luat amploa-
re ºi la noi, un hacker - prins sau neprins - fiind
un subiect "fierbinte" pentru televiziuni ºi ziare.

La data de 21 aprilie 2003, în Monitorul Oficial
al României a fost publicatã Legea nr. 161/2003,
în care titlul al III-lea este intitulat "Prevenirea ºi
combaterea criminalitãþii informatice". Acesta tra-
teazã, pe lângã altele, ºi definiþia faptelor consi-
derate infracþiuni legate de sistemele electronice.
Prima secþiune - "Infracþiuni contra confidenþialitãþii

ºi integritãþii datelor ºi sistemelor informatice" - enu-
merã tipurile de infracþiuni pe care un hacker sau
o persoanã neautorizatã le-ar putea înfãptui prin
diverse metode. Art. 42, punctul 1 din aceastã
lege spune cã "accesul, fãrã drept, la un sistem
informatic constituie infracþiune ºi se pedepseºte
cu închisoare de la 3 luni la 3 ani sau cu
amendã." Punctul 2 completeazã prima afirmaþie
cu specificaþia cã, dacã accesarea s-a realizat "în
scopul obþinerii de date informatice", fapta se
pedepseºte cu închisoare de la 6 luni la 5 ani. Mai
mult, "dacã fapta prevãzutã în alin.(1) sau (2) este
sãvârºitã prin încãlcarea mãsurilor de securitate,
pedeapsa este închisoarea de la 3 la 12 ani."

Cu alte cuvinte, intri din curiozitate într-un
cont - poþi lua pânã la 3 ani la "mititica" sau doar
o amendã (probabil usturãtoare). Dacã mai ºi co-
piezi ceva de pe calculatorul respectiv ºi eºti
prins, poþi adãuga liniºtit încã 2 ani la pedeapsã.
Asta în cazul în care dai peste un PC nesecurizat,
probabil lipsit de metode de autentificare ale uti-
lizatorilor. Presupunând cã un hacker român se
chinuie sã "crape" orice tip de cont, "orice" vari-
ind de la un cont de e-mail pe Hotmail.com ºi
pânã la cel cu privilegii de administrare din ser-
verul ce gãzduieºte pagina web al unei cunoscu-
te firme din þarã., acesta ar trebui sã se gândeascã
de douã ori la consecinþele acþiunilor sale. 

Vis-a-vis de programele gen "keylogger", inter-
ceptarea transmisiilor de date informatice care nu
sunt publice  se pedepseºte cu închisoare de la 2 la
7 ani. Art. 44 ne atenþioneazã cã aceeaºi pedeapsã
este aplicabilã în cazul modificãrii, ºtergerii sau
deteriorãrii de date, precum ºi în cel al restricþio-
nãrii neautorizate a accesului cãtre acestea.

Pentru cei care copiazã documente confidenþi-
ale, "log-uri", fiºiere passwd sau shadow din alte
servere la care în mod legal nu ar avea acces, pe-
deapsa aplicabilã este între 3 ºi 12 ani.

Cea mai mare pedeapsã o primesc cei ce pro-
duc daune unui server: pânã la 15 ani. Asta
înseamnã cã, dacã la 18 ani un hacker considerã
cã ar fi o glumã bunã sã schimbe fiºierul
index.html al unui website (defacement) cu o
copie purtând - de exemplu - semnãtura lui, prins
fiind, existã o posibilitate ca acesta sã nu mai na-
vigheze pe Internet pânã la vârsta de 33 de ani.

Fãcând o parantezã, una din principalele
diferenþe dintre legile privind combaterea crimi-
nalitãþii cibernetice de la noi din þarã ºi cele simi-
lare din Satele Unite, este cã ultima categorie

Nici
Universitatea
din Delaware
nu a scãpat de
Pentaguard...
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interzice cu desãvârºire folosirea oricãror instru-
mente electronice care ar putea avea legãturã cu
informatica (pe o perioadã prestabilitã desigur),
persoanelor cu antecedente penale în hacking.
Kevin Mitnick, de exemplu, s-a abþinut prin
ordin judecãtoresc sã mai tasteze folosind un
keyboard. Ochii nu i-au mai dezmierdat ecrane
plate de 21", iar MP3-uri probabil cã a ascultat
doar pe player-e portabile - ( sau cel puþin aºa
spune el…). În România, aceastã mãsurã radicalã
încã nu s-a concretizat într-o idee, aºa cã, dupã
timpul servit în penitenciar, un hacker depen-
dent se poate reapuca aproape imediat de treabã
(cu imperioasa condiþie sã nu fie prins din nou).

Având în vedere cã un hacker are nevoie ºi
de unelte de lucru, legea româneascã s-a gândit
sã le limiteze accesul la acestea prin Art. 46 care
interzice producerea, importarea, distribuirea,
punerea la dispoziþie sau comercializarea dispo-
zitivelor, a programelor informatice, a parolelor
de orice fel care ar permite "accesul total sau
parþial la un sistem informatic" în scopul sãvârºi-
rii uneia din infracþiunile descrise mai sus. Ca
urmare, "rd /root/hack/toolz" dupã care turnaþi
kerosen pe colecþia de CD-uri.

Ca o încoronare a paragrafelor legii 161/2003,
Art. 47 menþioneazã cã pânã ºi tentativa infracþiu-
nilor prevãzute la art. 42-46 se pedepseºte. Prin
urmare, chiar dacã un hacker din România nu
reuºeºte sã obþinã accesul la un server sau sã pro-
voace pagube unui sistem informatic, în cazul în
care este arestat, acesta este pasibil de pedeapsã.

Extras din Legea nr. 161/2003

Art.42 . (1) Accesul, fãrã drept, la un sistem infor-

matic constituie infracþiune ºi se pedepseºte cu închi-

soare de la 3 luni la 3 ani sau cu amendã.

(2) Fapta prevãzutã în alin.(1), sãvârºitã în scopul

obþinerii de date informatice, se pedepseºte cu închi-

soare de la 6 luni la 5 ani.

(3) Dacã fapta prevãzutã în alin.(1) sau (2) este

sãvârºitã prin încãlcarea mãsurilor de securitate, pe-

deapsa este închisoarea de la 3 la 12 ani. 

Art.43 . (1) Interceptarea, fãrã drept, a unei transmi-

sii de date informatice care nu este publicã ºi care este

destinatã unui sistem informatic, provine dintr-un ase-

menea sistem sau se efectueazã în cadrul unui sistem

informatic constituie infracþiune ºi se pedepseºte cu

închisoare de la 2 la 7 ani.

(2) Cu aceeaºi pedeapsã se sancþioneazã ºi intercep-

tarea, fãrã drept, a unei emisii electromagnetice prove-

nite dintr-un sistem informatic ce conþine date infor-

matice care nu sunt publice. 

Art.44 . (1) Fapta de a modifica, ºterge sau deteriora

date informatice ori de a restricþiona accesul la aceste

date, fãrã drept, constituie infracþiune ºi se pedepseºte

cu închisoare de la 2 la 7 ani. 

(2) Transferul neautorizat de date dintr-un sistem

informatic se pedepseºte cu închisoare de la 3 la 12 ani. 

(3) Cu pedeapsa prevãzutã la alin.(2) se sancþionea-

zã ºi transferul neautorizat de date dintr-un mijloc de

stocare a datelor informatice. 

Art.45 .  Fapta de a perturba grav, fãrã drept, funcþi-

onarea unui sistem informatic, prin introducerea,

transmiterea, modificarea, ºtergerea sau deteriorarea

datelor informatice sau prin restricþionarea accesului

la aceste date constituie infracþiune ºi se pedepseºte cu

închisoarea de la 3 la 15 ani. 

Art.46 . (1) Constituie infracþiune ºi se pedepseºte

cu închisoare de la unu la 6 ani: 

a) fapta de a produce, vinde, de a importa, distribui

sau de a pune la dispoziþie, sub orice altã formã, fãrã

drept, a unui dispozitiv sau program informatic conce-

put sau adaptat în scopul sãvârºirii uneia din infracþi-

unile prevãzute în art.42-45; 

b) fapta de a produce, vinde, de a importa, distribui

sau de a pune la dispozitie, sub orice alta forma, fãrã

drept, a unei parole, cod de acces sau alte asemenea

date informatice care permit accesul total sau parþial la

un sistem informatic în scopul sãvârºirii uneia din

infracþiunile prevãzute în art.42-45.

(2) Cu aceeaºi pedeapsã se sancþioneazã ºi deþinerea,

fãrã drept, a unui dispozitiv, program informatic,

parolã, cod de acces sau datã informaticã dintre cele

prevãzute în alin.(1) în scopul sãvârºirii uneia din

infracþiunile prevãzute în art.42-45. 

Art.47 . Tentativa infracþiunilor prevãzute în art.42-

46 se pedepseºte. �

Continuarea în numãrul viitor
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“O
ricând mã retrãgeam în camerã
la calculatorul meu, soþia îmi
spunea "iar te duci sã te joci ºi sã

te distrezi", iar eu negam cu vehemenþã
spunând cã am treabã, mã aºteapã lucruri
serioase în care sunt implicat. Mai târziu,
cu o sclipire în ochi am chemat-o sã vadã
ultima mea randare ºi atunci am realizat cã
avea dreptate: lucrul cu grafica 3D este o
purã joacã ºi distracþie". Aºa spune Kelly
Murdock, autor al multor cãrþi printre care
se numãrã ºi "3D Studio Max Bible", o carte
care acoperã majoritatea problemelor
referitoare la acest program.

Ce este de fapt 3D Studio Max-ul? Este
un program de modelare, animare ºi
randare creat de firma Discreet. El a ajuns
în prezent la versiunea 6, ceea ce îi conferã
o oarecare maturitate în domeniul graficii
3D. 

Încã din anul 1994, programul 3D
Studio, care rula în Dos, sau 3DS Max -
care rula pe platforme Windows NT - a
fost folosit pentru crearea de efecte
speciale ºi pentru animarea scenelor din
filme, dar din cauzã cã aceastã muncã nu
prea a fost fãcutã publicã, existã foarte
puþine informaþii legate de acest aspect. În

1995 filmul Virtuosity, cu Russell Crow în
rolul principal, conþinea efecte speciale
realizate în 3D Studio R4 pentru Dos, sau -
în acelaºi an - filmul Johnny Mnemonic cu
Keanu Reeves în rolul principal, cuprindea
animaþii uimitoare cu Keanu Reeves care
naviga prin spaþiu virtual, creat de
asemenea în 3D Studio pentru Dos.

Dupã anul 1998, utilizarea în filme a
programului a început sã creascã,
ajungând în anul 2002 ca 12 filme sã fie
create folosind 3D Studio Max.

Deºi programul se axeazã în principal
pe grafica pentru jocuri, existã o mare

Magia din filme - 3D Studio Max
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porþiune foarte puþin discutatã ºi anume
utilitatea lui în filme. 3D Studio Max a fost
folosit pentru a genera o varietate de
efecte vizuale, medii digitale, animaþii de
caractere ºi scene de bãtãlii pentru filme
ca: Matrix Reloaded, Undisputed, X-Men
2, The Core, Panic Room, Murder By
Numbers, Minority Report, Equilibrium,
Swordfish, Cats & Dogs, The Mummy
Returns precum ºi multe
altele.

Pentru a înþelege ideea
folosirii ºi aplicãrii
practice trebuie, pentru
început, sã ne familiarizãm
cu termenii frecvent întâlniþi.
PLUGINUL - aºa cum oamenii

îºi contureazã personalitãþile
asimilând trãsãturi de caracter de
la cei din jur, similar ºi 3D Studio
Max se dezvoltã, dobândind noi
calitãþi prin intermediul
pluginurilor. Pluginul este un
program extern care se integreazã cu
programul principal pentru a aduce
funcþii noi sau a le îmbunãtãþi pe cele
incluse. Existã o mulþime de pluginuri,
atât gratuite cât ºi contra cost, depinzând

de utilitatea adusã de acestea. Puterea
programului provine dintr-o mare
varietate de pluginuri, de exemplu pentru
simularea fumului, umbrei sau miºcãrii
fluidelor. De asemenea, Max-ul a fost
primul care a folosit pluginuri pentru a
randa direct în animaþii Flash.
SCRIPTUL - ce este defapt scriptul?… un

rãspuns foarte uºor ºi la subiect îl primim
de la  Neil Blevins artist

3D la studioul Blur, care a fost
întrebat de unde-i pornesc ideile de a
crea scripturi pentru 3D Studio Max ºi

care este punctul de plecare. El a
rãspuns cã de obicei când
lucreazã la o scenã,
realizeazã faptul cã este prea leneº sã facã
sarcinile banale ºi repetitive, iar atunci
începe sã scrie un software care sã o facã
pentru el.
RANDAREA - dupã modelare, aplicarea

materialelor, a luminilor, a camerelor ºi
animarea scenei se ajunge în
final la randare. Prin
randare, scena se
transformã în ceea ce s-a

dorit la început, din
proiect în rezultatul
final.

În lumea filmelor,
grafica pe computer a

evoluat de la
crearea imaginilor
de fundal pânã la

crearea feþelor
umane la fel ca în

realitate. Oamenii percep în jur
de 10.000 expresii faciale fãcând foarte

dificilã simularea pe calculator, dar cu
ajutorul tehnologiei din zilele noastre, se
poate realiza aºa ceva. Întrebarea care
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apare este: oare vor fi înlocuiþi actorii reali
cu versiuni ale lor realizate pe calculator, în
momentul în care acest lucru va fi posibil?

Oare este real sau generat pe
calculator? "Când ochiul vede, inima cere"
cât mai multe informaþii, la fel cum setea
de frumos este saturatã, la fel ºi
curiozitarea nu se lasã mai prejos. Oare
cum se integreazã mediul 3D cu filmul
care este 2D? Pe de o parte avem filmul, pe
de altã parte avem grafica 3D, oare cum le
putem combina în aºa fel încât sã iasã ceva
uimitor? Aceste aspecte voi încerca sã le
prezint urmãrind câteva renumite filme
apãrute pe marile ecrane din
cinematografe, în care 3D Studio Max a
servit ca software de animare.

Bullet Proof Monk

În acest film, Blur Studios s-a ocupat de
efectele speciale. În colaborare cu Boy
Wonder VFX au realizat mediul (fundalul)
din cele 10 minute de deschidere ale
filmului. Decorul, generat pe calculator, a
cuprins o mânãstire situatã într-o
strâmtoare a munþilor Himalaya
(imaginile 1, 2). Pentru realizarea acestui
decor, s-a folosit Brazil Rendering System
care este o suitã de randare complet
integratã în 3D Studio Max. Blur Studio a
realizat pentru acest film o suitã de efecte,
dintre care cel mai reprezentativ fiind
aplicat personajului negativ, nazistul
Struker - interpretat de Karel Roden - care
se supune unei transformãri dinamice
dupã luarea în posesie a manuscrisului.
Trãsãturile feþei reflectate în oglindã se
schimbã treptat, pânã când acesta aratã cu
60 de ani mai tânãr. Folosind scanarea
digitalã a feþei actorului în machiaj ºi
folosind texturile derivate din cadrele
filmate pe scenã, a fost creat modelul
detaliat al caracterului îmbãtrânit, care a
fost animat cãtre modelul fãrã machiaj
(mai tânãr) rezultând o tranziþie de la
modelul bãtrân.

Star Trek: Nemesis

Tigar Hare Studios din Oaks,
California, sunt clienþi loiali ai plãcilor
video 3Dlabs. Ei au folosit placa Wildcat
VP870  (128Mb; 256-bit DDR; Independent
Dual Head - vezi imaginea 3), pentru

randarea secvenþei de la începutul
filmului Star Trek: Nemesis. 

Folosind 3d Studio Max ºi placa Wildcat
VP870 pentru randare ei au creat o
secvenþã care porneºte din spaþiu ºi se
terminã la nivelul suprafeþei unei planete;
de-a lungul drumului, camera focalizeazã
ºi alte planete care au un nivel foarte
ridicat de realism (imaginile 4, 5, 6). În
momentul în care camera ajunge în
dreptul planetei care reprezintã destinaþia
finalã, ea pãtrunde printr-un strat dens de
nori apoi se apropie de suprafaþa planetei
(imaginea 7). În timpul traversãrii norilor,
suprafaþa planetei apare treptat, aceºti nori
fiind realizaþi prin suprapunerea hãrþilor
de texturi (10Mb) de rezoluþii înalte pe
cadrele norilor. Din moment ce norii
încetineau miºcarea camerei, aici au
apãrut câteva probleme. 

Pentru a se asigura cã nivelul
realismului este foarte ridicat, cei de la
Tigar Hare Studios au creat texturi de
rezoluþie foarte mare (high-resolution

texture maps) care aveau dimensiunile
între 6.000 ºi 8.000 de pixeli. Aceasta
presupunea câte 100 MB pentru fiecare
hartã de texturi (texture map) creatã. Placa
video Wildcat VP870 s-a descurcat foarte
uºor cu texturile, dând posibilitarea
derulãrii scenelor fãrã a fi necesarã
randarea lor, ceea ce a dus la scãderea
drasticã a timpului de producþie. 

Dave Hare, co-proprietarul Tigar Hare
Studios, a adãugat cã 3ds Max a rulat
foarte rapid ºi fãrã erori pe placa Wildcat
VP870, iar întreaga sa echipa nu a avut nici
o plângere, chiar ºi în momentul rulãrii în
instanþe multiple a programului pe acelaºi
calculator. 

League of Extraordinary
Gentlemen 

Acest film prezintã un nou concept al
omului invizibil. Decizia creativã constã în
ilustrarea invizibilitãþii caracterului prin
acoperirea cu o substanþã albã a unei
porþiuni din faþa actorului, restul fiind
invizibilã ceea ce presupunea o prelucrare
de înaltã tehnologie (imaginile 8, 9, 10, 11).
În timpul filmãrilor, actorul Tony Curran a
purtat haine albastre ºi machiaj albastru al
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pãrþilor faciale vizibile, pentru ca acestea
sã fie mai uºor de extras din cadru. 

Pentru a reprezenta digital faþa
caracterului, Computer Café a utilizat
sistemul de capturã dinamicã produs de
Eyetronics. O echipã a lucrat la înlocuirea
fundalului folosind software-ul Digital
Fusion al celor de la Eyeon Software, ceea
ce a fost destul de dificil datoritã
marginilor care erau în miºcare continuã.
Pentru a realiza aceastã scenã, Computer
Café a folosit aplicaþiile Maya, LightWave
ºi 3D Studio Max. Miºcarea capului a fost
realizatã în 3D Studio Max, animaþia feþei a
fost fãcutã în Maya ºi exportatã în
LightWave unde a fost iluminatã, texturatã
ºi randatã.

Matrix: Reloaded

Tehnologia care a fost folositã în filmul
"Matrix: Reloaded" este acum disponibilã
în 3D Studio Max 6, prin intermediul
pluginului Mental Ray care este integrat
complet. Mental Ray-ul este cunoscut ca
una dintre cele mai avansate soluþii de
randare 3D de pe piaþã la ora actualã,
suportând pânã la 2 procesoare pe licenþã.
Printre avantajele lui sunt tehnologia "Rag
Doll Dynamics" cu ajutorul cãreia s-au
produs uimitoarele efecte digitale ale
filmului Matrix Reloaded ºi care constituie
o abordare revoluþionarã în lumea
animaþiei personajelor digitale.

În filmul Matrix Reloaded,  noul
software de randare a fost aplicat asupra
unuia dintre caracterele principale,
Morpheus, în scena în care acesta a cãzut
de pe un tir pe o maºinã, ambele aflate în
miºcare la o vitezã de aproximativ 100

Km/h. Este evident cã actorul nu putea
participa la o asemenea scenã, aici fiind
folosit software-ul de randare aplicat
asupra unei imagini generate de
calculator. În acest fel, actorul a fost
înlocuit de un cascador "virtual", la fel ca ºi
alte personaje din film. În altã scenã a
filmului a fost folosit AfterBurn, plugin de
efecte volumetrice cu ajutorul cãruia se
pot realiza efecte de la explozii complexe,
fum, nori - pânã la metale topite, apã ºi
obiecte cu proprietãþi dure, dar este folosit
în special la explozii. Pluginul a fost
implementat în film într-un cadru filmat
de sus, în scena care prezintã maºina
gemenilor explodând, aceºtia
dematerializându-se (imaginea 12).

Final Destination 2

Studioul Digital Dimension a primit
însãrcinarea de a da "viaþã" elementelor
care interacþioneazã cu oamenii puºi în
faþa morþii, în  filmul Final Destination 2.

Lucrul la acest film a început repede, prin
realizarea unor teste de dinamicã simplã a
scenei, cu rãsturnarea pe autostradã a
buºtenilor din camion, folosind pentru
scheletul trunchiurilor de copaci, corpuri
cilindrice iar pentru randare, texturi
simple (imaginile 13, 14, 15, 16). 

Secvenþa a fost iniþial planificatã pentru
filmare realã, nu realizatã pe calculator,
dar în timpul filmãrilor de test s-a dovedit
foarte dificilã controlarea buºtenilor care
ricoºau doar la înãlþime de 1 inch (2,5 cm)
de la nivelul ºoselei, fiind aruncaþi de la
înãlþimea unui camion - ceea ce nu avea
impactul dorit asupra unui accident de tip
hollywoodian. Cu ajutorul rezultatelor
promiþãtoare din testele anterioare
realizate pe calculator, a fost luatã decizia
filmãrii ºi combinãrii împreunã cu grafica
3D. Echipa celor de la Digital Dimension a
participat la filmarea scenei propriu-zise,
ajutând la supraveghere ºi coordonare.
Din acest moment, a rãmas la latitudinea
calculatorului de a realiza un spectacol cât
mai dramatic, pentru a-l înlocui pe cel real.
Odatã cu terminarea testelor preliminarii
pe calculator, s-a trecut la experimentarea
cu diferite tipuri de texturi pentru buºteni,
ajungându-se la un nivel apropiat de
realitate. Texturile, împreunã cu dinamica
uºor manevrabilã, au dovedit cã permit
controlul necesar pentru a realiza
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miºcarea, fãrã a sacrifica realismul. La

final, s-a ajuns la crearea a 22 de modele de

buºteni, fiecare cu trãsãturi specifice, fiind

acordatã o atenþie ridicatã detaliilor, cum

ar fi lipsa scoarþei sau defectele copacilor

(imaginile 17, 18,19, 20, 21). Cu ajutorul

datelor de pe platourile de filmare ºi a

imaginilor filmate s-a realizat integrarea în

program. Pentru a reprezenta impactul, au

fost definite particule care se bazau pe

anumite reguli ºi au fost amestecate cu

fragmente de scoarþã, praf ºi noroi.

Anumite umbre au trebuit adãugate,

reflexia în ºosea, precum ºi transformarea

scoarþei care iniþial era uscatã în umedã,

datoritã ºoselei în prealabil ude (imaginile

22, 23, 24, 25).

The Core

Folosind

software-ul de

animare, modelare

ºi randare, produs

de Discreet,

studioul Franatic

Films a realizat

aproximativ 100 de

efecte vizuale

uimitoare în filmul

"The Core".

Deoarece o mare

porþiune a filmului

are loc într-o lume

"nevãzutã" adicã

sub scoarþa terestrã,

creatorii s-au bazat

pe imaginaþia celor

de la studioul de

efecte vizuale

numit Franatic

Films. Filmul,

produs de The

Paramount Pictures, cuprinde catastrofe la

scarã înaltã, din întreaga lume, datoritã

schimbãrilor de rotaþie ale nucleului

Pãmântului. Ele izbucnesc în oraºe

renumite ºi deseori afecteazã monumente
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istorice (imaginile 26, 27), iar la filmare au
participat persoane din echipa celor de la
Franatic Films, care au apelat la software-ul
3D Studio Max pentru a termina la timp.

Ulterior lansãrii filmului, aceºtia au
recunoscut calitãþile programului ºi
utilitatea adusã realizãrii efectelor. Ei au
folosit 3D Studio Max în film mai ales
datoritã avantajului oferit de
scriptabilitatea ºi flexibilitatea pe care o
oferã în acest domeniu. Cea mai lungã
secvenþã pentru care studioul Franatic
Films a lucrat, a fost una în care apãrea un
geoid de cristal, scena  fiind 100% generatã
pe calculator, 95% în 3D Studio Max ºi 5%
în Maya; pentru trecerea animaþiei dintr-
un program în altul s-a folosit un script
construit special în acest scop. Pânã acum
am observat cã programele de graficã 3D
se folosesc combinate, profitând de
avantajul fiecãruia, o scenã fiind
construitã într-unul, apoi umbrele,
luminile sau randarea aplicate în altul. În
acest caz, scena construitã aproape
integral în 3D Studio Max,  îi conferã
acestuia un avantaj relativ faþã de celelalte
programe. Din acest film au mai fost
realizate, de asemenea pe calculator,

secvenþele cu câmpul de diamante,
lansarea subacvaticã, sfârºitul filmului
precum ºi multe altele (imaginea 28).

Spoturi publicitare

3D Studio Max-ul este folosit ºi în
reclame, spre exemplu studioul Digital
Dimension a creat pentru o reclamã Pepsi,
o minge (imaginile 29, 30) pentru a realiza
miºcãri care nu puteau fi obþinute cu o
minge realã. Cu ajutorul programului s-a
creat mingea care se integreazã perfect în
acþiune. Mingea a fost jonglatã înainte ºi
înapoi între cântãreaþa arabã de muzicã
Nawal Al Zoghbi ºi jucãtorii profesioniºti
de fotbal. Miºcarea mingii a fost realizatã
destul de uºor, dar problema a apãrut la
imaginea acesteia care trebuia sã arate
foarte realã. Digital Dimension a apelat la
noul motor de randare al celor de la Chaos
Group's, numit Vray, care nu aducea doar
acurateþe miºcãrii, ci si o iluminare globalã
esenþialã producerii efectelor vizuale de
înaltã calitate.

Datoritã modului foarte complex de
creare a efectelor speciale din filme,
programul 3D Studio Max  nu satisface
multe nevoi, exemple fiind umbrele
scriptate sau iluminarea. În mare este un
program foarte bun dar majoritatea
studiourilor de efecte speciale folosesc mai
multe softuri profitând de avantajele
fiecãruia. Aceasta presupune artiºti 3d
foarte experimentaþi, care sã cunoascã
majoritatea programelor de graficã 3D
precum ºi avantajele ºi dezavantajele
fiecãruia. 

Pentru a diversifica puþin subiectul,
putem lua ca punct de reper Hollywoodul,
care ºi-a format tipare atât în filmele cu
efecte speciale, cât ºi în cele uzuale.
Efectele speciale sunt concentrate

asupra ideii de a
prezenta
spectaculos
viitorul sau
asupra
îmbunãtãþirii
aptitudinilor
eroilor
principali pânã
la nivelul
absurdului,
adesea

recunoscute prin expresii de genul "film
hollywoodian". Dupã cum a spus ºi
Miriam Makebaam, putem face o
observaþie foarte interesantã în raport cu
continentul Africa, care este redat în
majoritatea filmelor printr-o imagine a
junglei ieºitã din comun. Aceastã imagine
este redatã din punctul de vedere al
filmului, în stilul "Tarzan", unde tot ce se
poate vedea sunt plante ºi animale
sãlbatice. Pentru a rupe aceste tipare
(hollywoodiene), ar trebui sã þinem cont
de cuvintele lui Miriam Makebaam, care a
precizat cã ºi ei (locuitorii Africii) se uitã la
televizor, ascultã radioul, se duc la dans ºi
se îndrãgostesc... �

RReemmuuss  ZZooiiccaa

remus@myc.ro

29

30

26

28

27





HARDWARE  My TEST 

6565

Î
n fiecare an oferta de hard discuri
creºte vãzând cu ochii, ºi dupã cum
ºtiþi segmentul discurilor de

15,000rpm era în trecut dominat numai
de Seagate, însã acum, situaþia este cu
totul altfel. În zilele noastre, întâlnim
patru producãtori de astfel de hard
discuri, care se luptã din greu sã
acapareze cât mai mult din piaþa
mediilor de stocare. Dacã vã mai aduceþi
aminte, Fujitsu MAM ºi IBM 36Z15 erau
hard discuri destul de competitive, de
aceea Seagate nu a putut sã menþinã prea
mult timp monopolul pe piaþa discurilor
de 15.000 rpm. În fine, poziþia Seagate-
ului pe piaþã este destul de stabilã, în
special de când Cheetah X15 36LP a fost

înlocuit la începutul lui 2003 cu noul
Cheetah 15K.3.  De altfel, nici concurenþii
lui Seagate nu ºi-au þinut mâinile în
buzunar: în vara lui 2003 Fujitsu a lansat
a doua generaþie de discuri MAS 15K, iar
Maxtor a debutat cu noul hard disc Atlas
15K. IBM a încetat sã mai producã
discuri, anunþând cã divizia responsabilã
cu dezvoltarea ºi distribuþia hard
discurilor s-a transformat într-o
companie separatã, care mai târziu a
devenit proprietatea companiei Hitachi.
Hitachi a continuat sã vândã vechile
discuri IBM sub brandname-ul Hitachi.
De asemenea, ei au anunþat ºi câteva
modele noi, inclusiv noul disc de 15.000
rpm UltraStar 15K73 pe 6 ianuarie 2003.

Specificaþii

Dupã cum vezi
în tabelul 1, majori-
tatea parametrilor
sunt identici :
dimensiunea
buffer-ului,
numãrul
platanelor,
numãrul capetelor
de citire, etc. Dife-
renþa este doar la
timpul mediu de

cãutare ºi timpul de citire de la o pistã la
alta.

Cum am testat?

Sistemul de test a fost:
� Placã de bazã Supermicro 370DLE; 
� Procesor Intel Pentium III

(Coppermine) 600MHz; 
� RAM 2 x 128MB PC100 ECC

Micron; 
� IBM DTLA 307015 HDD; 
� Placã video Matrox Millennium

4MB; 
� Windows 2000 Pro SP2.
Am folosit douã controlere SCSI ºi

anume: Adaptec 29160N cu versiune de
BIOS 3.10.0 ºi versiunea driverelor
4.10.4002, ºi Adaptec 39320D cu versiu-
ne de BIOS 4.10.1 (HOST RAID oprit) ºi
versiunea driverelor numãrul 1.0., iar
plãcile au fost instalate într-un slot
PCI64/66MHz. 

Discurile au avut urmãtoarea
versiune de firmware :

� Seagate Cheetah 15K.3 - FW: 0002 
� Fujitsu MAS3735NP - FW: 0102 
� Maxtor Atlas 15K 18GB - FW: DT60
Am folosit urmãtoarele programe

pentru test:
� WinBench 99 2.0 
� Intel IOMeter 1999.10.20
Pentru testele din WinBench am for-

matat o partiþie cu FAT32 ºi una NTFS
care avea dimensiunea clusterelor stan-
dard. Testele din WinBench le-am rulat
de cinci ori, dupã care am fãcut media
acestor rezultate pentru o statisticã mai
exactã. Hard discurile nu au fost oprite
deloc pe parcursul testelor.

Pentru a compara performanþa hard
discurilor în Intel IOMeter am folosit ur-
mãtorul ºablon pentru serverul de fiºi-
ere ºi pentru serverul de Web (tabelul 2).
Aceste ºabloane mãsoarã performanþa
tipicã a unui hard disc din sistem ca ºi
server de Web cât ºi de fiºiere.

Ultima generaþie de hard discuri SCSI 
de 15.000 rpm puse la grea încercare!
Hard discurile de 15,000 rpm participante la teste sunt: Fujitsu MAS, Maxtor Atlas 15K ºi Seagate
Cheetah 15K.3. 

Tabel 1

Tabel 2
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În ultimele teste am comparat abilita-
tea discurilor la scrierea secvenþialã a
datelor ºi la citirea fiºierelor cu dimensi-
uni variabile; de asemenea am testat
performanþa discurilor cu ajutorul unui
ºablon de baze de date, care imitã lucrul
unui hard disc în medii ca de exemplu
SQL. (Tabelele 2 ºi 3).

Performanþa discurilor în
Intel IOMeter cu ºablon de
baze de date

Dacã ai nevoie de rezultate exacte,
aruncã o privire în tabelul cu rezultatele
pentru Total I/O (tabelul 4), care este cal-
culat în funcþie de cele cinci tipuri de lu-
cru (adicã un numãr de operaþiuni cu-
prinse de la 1 la 256) ºi unde se are în
vedere cantitatea de date scrisã la fieca-
re 10 procente începând de la 0 la 100%. 

Pentru a evidenþia mai bine perfor-
manþa acestor discuri îþi prezentãm în
graficele 1 ºi 2 performanþa discurilor în
cazul unui controler U160 cât ºi U320.

Dupã cum ai putut observa, perfor-
manþa discurilor este aproape identicã,
indiferent de tipul controlerului SCSI.
Discul Maxtor a fost cel mai rapid în mo-
dul de citire aleator (Random), în cazul
unei singure cereri. De altfel, nu este
nici o surprizã cã Maxtor-ul are cel mai
mic timp de acces mediu la cãutare faþã
de competitorii lui. În fine, discul
Fujitsu îl ajunge pe Maxtor din urmã ºi
chiar îl depãºeºte când scrierea atinge

66
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80%. Exact la acest procentaj, discul Maxtor este mai slab

decât rivalii sãi.

Când discurile trebuie sã înfrunte 16 cereri (sau

operaþiuni) – graficele 3 ºi 4 –, aici fiecare îºi dovedeºte

caracteristicile unice pe care le deþine. Maxtor Atlas 15K a

dominat la începutul transferului, iar Fujitsu ºi-a dovedit

adevãratul potenþial abia dupã 40%. Discul Seagate a reuºit

sã-l depãºeascã pânã acum pe Fujitsu MAS doar în modul de

citire aleator (RandomRead). De asemenea, ne-am îndreptat

atenþia spre Fujitsu MAS care depinde mult de tipul controle-

rului în modul de citire aleator. Acesta este evident mai rapid

când este instalat pe controlerul U160, comparativ cu rezulta-

tele obþinute pe controlerul U320. 

La 256 de cereri de scriere, discul Seagate este în faþa

rivalilor.  (Vezi graficele 5 ºi 6).

Grafic 2

Grafic 3

Grafic 4

Grafic 5

Grafic 6
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Performanþa discurilor la
citirea secvenþialã ºi la
scrierea secvenþialã a
datelor

Aici, programul IOMeter trimite un
numãr de patru cereri de scriere cât ºi de
citire cãtre discul testat, iar o datã pe
minut schimbã mãrimea pachetelor de
date, astfel se determinã viteza de
transfer secvenþialã a discurilor. Pentru a
observa mai uºor rezultatele relevante,
am marcat în tabelul cu rezultate, în cu-
loarea roºie rezultatele slabe, iar cu cea
albastrã pe cele bune pentru fiecare
mãrime a pachetelor.

Fãrã nici o îndoialã, discul Maxtor este
lider când lucreazã cu pachete mici de
date. Iar în cazul pachetelor mari de date,
discul Fujitsu se claseazã pe prima pozi-
þie. Pentru a observa mai uºor perfor-

manþa bolizilor,
priveºte graficele 7
ºi 8.  

Cu controlerul
U160 discul
Maxtor este (puþin) mai rapid când
proceseazã pachete mici de date decât
hard discurile Fujitsu sau Seagate.
Când discurile s-au instalat pe
controlerul U320, discul Atlas 15K pare
sã fie mai rapid decât competitorii lui,
doar în cazul pachetelor mici de date.

Dar, sã vedem ce s-a întâmplat ºi pe
parcursul testelor de scriere (graficele 9 ºi
10). În cazul operaþiilor de scriere, situaþia
este pur ºi simplu opusã: discul Maxtor cu
controlerul U160 este mai lent decât rivalii
sãi, când proceseazã pachete mici de date!
Maxtorul a obþinut o performanþã bunã
pe controlerul U320.

Performanþa discurilor în
Intel IOMeter simulând un
server de fiºiere ºi unul Web

În aceste teste, poþi observa cât de
rapide sunt discurile când imitã un disc
dintr-un subsistem în timpul lucrului.

Rezultatele din tabelul 7 (marcate în
culoare albastrã) ne aratã clar cã discul
Maxtor Atlas 15K este lider în acest test.
Mai mult, Maxtorul este mai rapid cu
controlerul U320 decât cu cel U160.
Doar Seagate a reuºit sã obþinã câteva
rezultate „albastre"; de altfel el a reuºit
sã câºtige doar în testul cu 256 de cereri!

Diagrama (graficul 11), demonstreazã
încã o datã avantajul lui Maxtor Atlas

Tabel 9

Tabel 10

Grafic15
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15K în faþa rivalilor. Acesta este evident
mai rapid decât Fujitsu MAS ºi Seagate
Cheetah 15K.3 în toate modurile, cu ex-
cepþia celui cu 256 de cereri, unde Atlas
15K este dominat de Seagate. De altfel,
ne-am îndreptat atenþia ºi asupra per-
formanþei slabe pe care a obþinut-o dis-
cul Fujitsu MAS instalat pe controlerul
Adaptec 39320D: se pare cã hard discul
are câteva probleme cu protocolul U320.
Acum, hai sã vedem în tabelul 8, care
hard disc este câºtigãtorul per ansamblu
ca hard disc pentru un server de fiºere.

Dupã cum vezi, Seagate a obþinut
aproape acelaºi rezultat pe ambele con-
trolere, în fine, discul Fujitsu este evident
mai lent pe controlerul U320. Liniile de
lider aparþin lui Maxtor Atlas 15K.

În graficele 13 ºi 14 precum ºi în
tabelul 9 se observã cât de bine se

descurcã discurile ca ºi hard disc de
server Web. Diferenþa dintre Fujitsu ºi
Maxtor este insesizabilã pe controlerul
U160, dar Fujitsu îºi dovedeºte din nou
slãbiciunile pe controlerul U320...

În diagrama de mai sus Maxtor este
lider, iar Fujitsu are în continuare
probleme cu controlerul U320.

Performanþa discurilor în
Intel IOMeter simulând o
staþie de lucru 

Aici, am comparat performanþa dis-
curilor în condiþii de lucru complet dife-
rite. ªablonul pentru staþii de lucru soli-
citã în prima fazã scrierea unei cantitãþi
mari de date, iar în cea de-a doua citirea
unor fiºiere cu dimensiune micã, care
nu depãºesc 32 de operaþii simultane.

Rezultatul acestui test este complet dife-
rit de celelalte.

În acest test, (vezi tabelul 10), discul
Fujitsu este cel mai rapid în cazul în
care numãrul operaþiilor nu depãºeºte
cifra opt. Însã, spre sfârºitul testului,
Seagate-ul îºi dovedeºte supremaþia !

Din nou, în cazul solicitãrii mici
Fujitsu este lider, iar în cazul mai multor
operaþii Seagate Cheetah 15K.3 este mai
rapid. Nici discul Maxtor nu este mai
prejos, a pornit mai încet, dar a reuºit
sã-ºi depãºeascã competitorii la mijlocul
testului. Formula pentru calculul totalu-
lui este urmãtoarea:

Performanþa totalã = 
Totalul I/O (nr. de operaþiuni=1)/1 
+ Totalul I/O (nr. de operaþiuni=2)/2
+ Totalul I/O (nr. de operaþiuni=4)/4
+ Totalul I/O (nr. de operaþiuni= 8)/8

Tabel 15

Tabel 16 Tabel 17
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+ Totalul I/O (nr. de operaþiuni=16)/16
+ Totalul I/O (nr. de operaþiuni=32)/32
Notã: rezultatul final depinde de

performanþa în cazul solicitãrilor mici
(nr. de operaþiuni <=4)!

Lider este discul Fujitsu (vezi tabelul
11)! A doua poziþie îi aparþine lui
Maxtor, în timp ce Segate, a reuºit sã fie
lider doar în cazul în care numãrul
operaþiilor era 16 sau mai mare ! 

Performanþa discurilor în
WinBench99

În final am testat performanþa
discurilor în WinBench99. Am
început cu FAT32:

Pentru a observa mai uºor,
am colorat cu albastru
rezultatele cele mai bune, iar
pe cele mai proaste cu roºu. De
aceea, îþi va fi foarte uºor sã
realizezi cã discul Maxtor a
câºtigat pe ambele controlere în
testele Business Disk WinMark ºi High-
End Disk WinMark.

Cât de mare este victoria acestuia
poþi sã observi ºi pe diagramele
prezentate în tabelele 13 ºi 14.

Este clar cã celelalte discuri SCSI nu
pot în acest test decât sã ia exemplu de
la Maxtor !

Pe partiþia NTFS situaþia s-a schimbat
radical (tabelul 15).

Voici la surprise: aici lider este discul
Seagate! În timp ce Maxtorul este mai
lent ca niciodatã (tabele 16 ºi 17).

În cazul partiþiei NTFS, Maxtor Atlas
15K a fost extrem de lent.

Diagrama cu rezultatele discurilor în

cazul
transferului de
date de la
începutul
platanelor pânã
la sfârºitul lor,
poate fi vazutã
în tabelul 18.

Dupã cum
poþi vedea, cel
mai rapid hard
disc SCSI este
Fujitsu care, de
asemenea, are ºi
cel mai mic

raport (între început ºi sfârºit) 1,22.
Seagate a obþinut cel mai mare raport:
1,49. 

În concluzie...

În sesiunea noastrã de test am putut
sã vã demonstrãm cã în ciuda datelor
tehnice similare, specificate de fiecare
companie în parte pentru discurile sale,
hard discurile au obþinut o
performanþã absolut
diferitã în toate
testele!

Astfel,
discul
Maxtor s-a
dovedit foarte
bun în
majoritatea testelor.
Timpul de acces al
discului a fost perfect când a
trebuit sã imite un disc de subsistem la
datorie ca server de fiºiere ºi server Web.
În schimb, în cazul scrierii secvenþiale,
discul a fost destul de lent când a fost

necesar sã proceseze mai multe
operaþiuni simultane. Atlas 15K s-a
dovedit în continuare a fi foarte lent în
cazul transferului de pachete mici, mai
ales cu controlerul U160. În cazul
testului cu ºablon de baze de date,
algoritmul firmware-ului discului a
încetinit performanþa acestuia.
Rezultatele lui Maxtor în WinBench
sunt foarte ciudate: cu partiþia FAT32
discul pur ºi simplu a dominat complet,
în timp ce pe partiþia NTFS a fost extrem
de lent. Cu toate aceste minusuri,
Maxtorul a reuºit sã domine în
majoritatea testelor, de aceea noi i-am
acordat premiul întâi. Discul Fujitsu s-a
descurcat destul de bine, a fost foarte
rapid în cazul testului cu baze de date,
ceea ce indicã faptul cã algoritmii din
firmware sunt excelenþi. Însã
performanþa a scãzut când a venit vorba
de simulare a unui server de fiºiere ºi
Web. Sã sperãm cã va elimina aceastã
problemã cu noua versiune Firmware
pe care producãtorul urmeazã sã o
lanseze. Segate-ul a reuºit sã domine
situaþia în cazul partiþiei NTSF ºi în alte

câteva teste, probabil cã insuccesul lui
a fost din cauza optimizaþiilor

pentru încãrcãrile mari. De
aceea, bãtrâna companie a

reuºit sã obþinã numai
locul doi. În concluzie;

e bine sã te uiþi la
testele care te

intereseazã
mai mult

sau

care îþi sunt
mai folositoare

pentru a lua cea mai bunã
decizie la achiziþionarea unui astfel

de „motor" cu 15,000 de rpm! �

DDoorreell  PPuucchhiiaannuu  jjrr..
dorel@myc.ro
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P
e 23 octombrie, 2003 Nvidia a
anunþat noua placã video
compatibilã DirectX9. Noua

NVIDIA GeForce FX 5950 Ultra (NV38)
ºi GeForce FX 5700 Ultra (NV36) nu au
reuºit sã se impunã în faþa lui
RADEON 9800 XT ºi
RADEON 9600 XT. Noile
procesoare grafice de la
NVIDIA, de altfel, ca ºi
cele noi de la ATI, sunt
derivate din cipurile
anterioare, de aceea nu
trebuie sã te aºtepþi la
rezultate cu adevãrat
revoluþionare! De exemplu,
NVIDIA GeForce FX 5950 Ultra
(NV38) nu este un alt cip, ci doar o
versiune supra-tactatã a anterioarei
generaþii de procesoare grafice de la
NVIDIA, alias GeForce FX 5900 Ultra
(NV35). Însã, NVIDIA GeForce FX 5700
Ultra (NV36) este un cip mult mai
interesant. În mare parte este similar cu
GeForce FX 5600 Ultra (NV31), însã
performanþa „vertex shader" a noii plãci
este considerabil mai mare. Spre
deosebire de predecesorul NV31, NV36
are la dispoziþie trei procesoare vertex în
loc de douã. De asemenea, suportã
memorie DDR I cât ºi DDR II.

Mai jos îþi prezint caracteristicile
noilor plãci de la NVIDIA:

� NVIDIA GeForce FX 5950 Ultra

(NV38): frecvenþa nucleului intern
475MHz, viteza de operare a
memoriei 950MHz (475MHz DDR),
lãþimea de bandã a memoriei - 256biþi
DDR, memoria plãcii - 256MB. 
� NVIDIA GeForce FX 5700 Ultra

(NV36): frecvenþa nucleului intern
475MHz, viteza de operare a
memoriei 900MHz (450MHz DDR),
lãþimea de bandã a memoriei - 128bit
DDR II, memoria plãcii - 128MB. 

� NVIDIA GeForce

FX 5700

(NV36):

frecvenþa nucleului
intern 425MHz, viteza de

operare a memoriei
550MHz (275MHz DDR),

lãþimea de bandã a memoriei -
128bit DDR, memoria plãcii -
128/256MB.

Noile
caracteristici

ale concurenþei (ATI)
se prezintã astfel :

� ATI RADEON 9800

XT (R360): frecvenþa nucleului
intern 412MHz, viteza de operare a
memoriei 730MHz (365MHz DDR),
lãþimea de bandã a memoriei - 256bit
DDR, memoria plãcii - 256MB. 
� ATI RADEON 9600 XT (RV360):

frecvenþa nucleului intern 500MHz,
viteza de operare a memoriei
600MHz (300MHz DDR), lãþimea de
bandã a memoriei - 128bit DDR,
memoria plãcii - 128MB.

NVIDIA GeForce FX 5950 Ultra
vs. 
ATI RADEON 9800 XT
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Pentru a putea face o comparaþie cât
mai relevantã am folosit atât ultimele
jocuri apãrute, cât ºi pe cele populare. În
fine, pot spune cã au apãrut jocuri 
care sunt capabile sã foloseascã la
maximum capacitãþile de procesare a
celor mai bune cipuri grafice
disponibile. Toate jocurile, cât ºi testele
sintetice (spre exemplu 3D Mark 2003)
folosesc Pixel Shadere versiunea 1.x sau
2.0, acestea din urmã exemplificã cel
mai bine performanþa plãcii. În
continuare, v-am descris detaliat fiecare
placã graficã participantã la test, cât ºi
noua placã de la ASUS cu cip grafic ATI
RADEON 9800 XT. 

NVIDIA GeForce FX 5950

Ultra

Proiectul PCB al noului GeForce FX
5950 Ultra s-a schimbat puþin în
comparaþie cu PCB-ul lui GeForce FX
5900 Ultra, însã, soluþia de rãcire diferã
complet.

Noul sistem de rãcire trage aer din
exteriorul carcasei cãtre radiatorul plãcii
video, dupã care aerul cald este scos din
radiator ºi este eliberat în interiorul
carcasei. Avantajul acestei soluþii de
rãcire este evident: procesorul este rãcit
întotdeauna de aerul rece din exteriorul
carcasei, ºi nu ai de ce sã-þi faci griji cã
temperatura din interiorul carcasei ar
influenþa în vreun fel stabilitatea plãcii
video. Tubul de plastic prin care
pãtrunde aerul este ancorat de radiator
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cu ajutorul unui mecanism cu pârghii

foarte asemãnãtor cu mecanismul cu

care se prinde coolerul în soclul A.

Ventilatorul instalat pe placa NVIDIA

este destul de mare în diametru

comparativ cu cel care este folosit la

FlowFX, iar viteza de rotaþie este mai

micã.

Astfel, sistemul de rãcire de la

GeForce FX 5950 Ultra lucreazã mult

mai silenþios decât FlowFX ºi este net

superior mai „liniºtit" decât sistemul de

rãcire folosit la NVIDIA GeForce FX

5900 Ultra.  

Radiatorul de pe memorii, nu diferã

cu mult faþã de versiunea veche. Astfel,

radiatorul de deasupra memoriei are un

design diferit, iar cel din spatele plãcii a

rãmas neschimbat.

NVIDIA GeForce FX 5950 Ultra ca ºi

GeForce FX 5900 Ultra are

intrãrile/ieºiriile: DVI-I, D-Sub ºi 

TV-Out ºi, de asemenea ocupã douã

sloturi, iar placa are nevoie de o sursã

suplimentarã de tensiune : 

Cipul grafic NVIDIA GeForce FX

5950 Ultra (NV38) lucreazã la frecvenþa

de 475MHz în modul 3D. Din pãcate nu

am putut sã scoatem radiatorul de pe

procesorul grafic pentru cã acesta a fost

lipit foarte bine pe chip, ºi aº fi putut sã-l

stric în încercarea de-al scoate. 

MENÞIUNE

În tabele am folosit urmãtoarele
prescurtãri: Anzo=Anizotropic ºi
FSAA = Full Screen Anti Aliasing
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Placa este echipatã cu 256 MB DDR, iar memoriile Hynix
de pe placã au o latenþã de 2.0ns.

Memoriile lucreazã la frecvenþa de 950MHz.
NVIDIA GeForce FX 5950 Ultra nu este o altã placã video,

ci o versiune supra-tactatã a lui NVIDIA GeForce FX 5900
Ultra ºi, din momentul în care temperatura disipatã a crescut,
placa are nevoie evident de un sistem de rãcire mai eficient.
Noua placã graficã va depãºi destul de greu anteriorul
GeForce FX 5900 Ultra, pentru cã atât frecvenþa procesorului,
cât ºi cea a memoriei în modul 3D a crescut doar cu 5,6
procente, respectiv 11,8%. Însã, NVIDIA are o soluþie în plus
pentru a-ºi îmbunãtãþi puterea plãcilor NVIDIA, ºi anume :
un nou compilator pentru optimizarea shadere-lor.

ATI RADEON 9800 XT

Proiectul PCB al plãcii XT este diferit de cel folosit la ATI
RADEON 9800 PRO. Atât procesorul grafic, cât ºi regulatorul
de tensiune al memoriei au fost schimbate. Partea din faþã a
plãcii este echipatã cu un nou radiator de cupru împreunã cu
un uriaº ventilator. Pe spatele plãcii s-a instalat o placã mare
de cupru pentru a putea prelua mai bine temperatura
cipurilor de memorie. Ca ºi la ATI RADEON 9800 PRO, placa
XT are intrãri DVI-I, D-Sub ºi o ieºire TV ºi, de asemenea, are
nevoie de o sursã suplimentarã de alimentare. Spre deosebire
de NVIDIA GeForce FX 5950 Ultra, placa graficã ATI ocupã un 
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singur slot pe placa de bazã.
Soluþia de rãcire de pe ATI RADEON

9800 XT este mult mai silenþioasã, decât
zgomotosul ventilator de pe 
RADEON-ul 9800 PRO. Procesorul
grafic de pe ATI RADEON 9800 XT
lucreazã la frecvenþa de 412MHz.

Placa are 256 MB DDR fabricaþi de
Hynix cu o latenþã de 2,5 ns.

Memoria de pe placa graficã lucreazã
la 730MHz (365MHz DDR).

Placa graficã ATI RADEON 9800
XT are procesorul grafic cu 8,4
procente mai rapid decât
predecesorul
acesteia, iar
memoria este cu
7,3 procente mai
rapidã, de aceea
nu mã aºtept ca
placa RADEON
9800 XT sã depãºeascã cu prea mult
RADEON-ul 9800 PRO.

Cum am testat?

Configuraþia noastrã de test a fost:
� Intel Pentium4 3000MHz CPU; 
� Placã de bazã ASUS P4C800 (i875); 
� Memorie RAM: 2 x 512MB DDR

SDRAM PC3200 CL2.5
TwinMOS.

În teste am folosit urmãtoarele
drivere ºi programe:

� Microsoft Windows XP Pro SP1; 
� DirectX 9.0b; 
� Pentru ATI am

instalat versiune
de Catalyst
3.8; 

� Pentru
NVIDIA am folosit
versiunea 52.16 ForceWare.

Concluzie

Lansarea lui NVIDIA GeForce FX
5950 Ultra nu a ajutat compania

NVIDIA sã devinã lider în
segmentul plãcilor grafice 
high-end. În fine, noua placã
GeForce FX 5900 Ultra cu greu
poate concura cu ATI RADEON
9800 XT în noile jocuri, care
folosesc DirectX9 Pixel Shaders. De
altfel, NVIDIA nu a lansat numai
GeForce FX 5950 Ultra ci ºi 5700
Ultra. De asemenea, ei au lansat ºi
un nou driver ForceWare care este
compilator optimizat pentru pixel
shadere-le din DirectX9.
Bineînþeles, noul driver nu va fi
capabil sã îmbunãtãþeascã cu prea
mult performanþa plãcii NVIDIA
GeForce FX 5950 Ultra! Cu toate
acestea, ATI RADEON 9800 XT
rãmâne leader pentru jocuri, iar
testele pe care le-am fãcut o
dovedesc evident! Discutând din
punct de vedere financiar, preþul

aproximativ pentru ATI RADEON 9800
XT este de 499 USD, fiind identic cu cel
al lui NVIDIA GeForce FX 5950 Ultra, iar
de aici nu mai este nici un semn de
întrebare în alegerea plãcii grafice!
Oricum pot spune cã, în rezoluþia
uzualã de 1024x768 pixeli ambele plãci

îºi fac foarte bine datoria!
Ceea ce îmi

mai rãmâne
de spus
este cã,
în

numãrul
urmãtor
vom testa

plãcile
GeForce FX

5700 ºi GeForce
FX 5700 Ultra

împotriva celor de la
ATI, respectiv ATI RADEON

9600 ºi 9600 XT. Aceste plãci
sunt þinta segmentului mare
de cumpãrãtori, iar preþul lor
se va situa între 149 de USD

ºi 200 USD. Presimt cã va fi o
competiþie mai interesantã, pe care nu
meritã sã o pierzi! �

DDoorreell  PPuucchhiiaannuu  jjrr..

dorel@myc.ro
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D
ezvoltarea chipset-
ului 848 nu este nici o
surprizã, pentru cã

proiectarea lui are rol sã com-
pleteze segmentul ieftin, pen-
tru ca Intel sã poatã face faþã
integratelor ieftine SiS ºi VIA
care de mult timp deþin pro-
cente majoritare în acest seg-
ment de piaþã. Intel a încercat
sã înlocuiascã integratele 845
cu chipset-urile
865/Springdale ºi
875/Canterwood, care ne-au
adus puþinã performanþã
comparativ cu valoarea pe
care trebuie sã o achitãm în
schimbul unui asemenea
chipset. În segmentul
preþurilor ieftine cât ºi al celor
medii nu conteazã prea mult
îmbunãtãþirea FSB-ului sau a
vitezei memoriei ci principala
caracteristicã pe care
cumpãrãtorul de IT normal o

are în vedere este viteza de
tact a procesorului. Astfel, cei
care produc sisteme încearcã
sã reducã costurile prin utili-
zarea unor chipset-uri mai
rentabile, ca ºi 848P, însã tre-
buie sã ºtiþi cã acesta este mai
lent decât integratele 865 ºi
875. De altfel, numeroºi pro-
ducãtori de plãci de bazã au
realizat cã cipul oferit de
aceºtia este prea învechit
deoarece, FSB-ul suportã
numai 533 de MHz ºi are un
singur canal pentru memoria
DDR333. De asemenea, pro-
ducãtori care foloseau chipse-
tul 845PE au constatat cã inte-
gratul 845PE este compatibil
cu FSB-ul de 800 MHz, astfel
845PE se putea supra-tacta cu
uºurinþã ºi oferea setãri de
overclocking care fãceau posi-
bilã rularea FSB-ului la 800
MHz bineînþeles, aceastã

caracteristicã a chipset-ului
Intel 845PE nu era specificatã
pe foaia în care se descriau
amãnunþit capacitãþile inte-
gratului, deºi aceste plãci 
ne-au cauzat constant proble-
me când am instalat un P4 cu
FSB de 800 MHz. Doar câteva
plãci de bazã au rulat stabil la
viteze mari, iar producãtorii
acestor plãci de
bazã de obicei
limitau opþiona-
lele acestora.
Însã, plãcile per-
formante cu
845PE pot lucra
în cazurile par-
ticulare cu FSB-
ul supra-tactat, dar ca ºi
regulã vã recomandãm sã nu
forþaþi aceste plãci. În fine,
putem spune cã plãcile cu 845
se pot supra-tacta, dar nu
prea mult! Însã, acum compa-

nia Intel este în dilemã (ºi cu
siguranþã 848 este rãspunsul
acesteia): în ciuda faptului cã
chipset-ul 845 are aproape doi
ani, el încã se vinde în canti-
tãþi mari - chiar dacã Intel a
depus efort sã vadã o creºtere
mai mare la vânzarea chipset-
urilor 865 ºi 875. Ba mai mult,
la începutul acestui an inte-
gratul 845 a devenit succeso-
rul legendarului chipset BX.

Intel 848P: RAID 
pentru toþi

Placa oferã urmãtoarele
secvenþe de frecvenþe pentru
FSB: 400, 533 ºi 800 MHz, în
funcþie de modulele utilizate -
DDR266, DDR333 ºi DDR400.
Memoria ECC nu este supor-
tatã - dar asta nu este o
pierdere în acest segment de
piaþã unde majoritatea aplica-
þiilor nu ar putea sã obþinã
vreun beneficiu dacã  aceasta
s-ar instala. Southbridge-ul de
placã determinã imediat
tipurile de discuri instalate
atât cât ºi numãrul lor. Dacã 
s-ar fi
instalat
bine-

INTEGRAT CU UN SINGUR CANAL DE MEMORIE

Placã de bazã pentru bugetari 
cu chipset 848P
Chipset pentru P4 la costuri reduse, Intel 848P

848P oferã câteva inovaþii
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cunoscutul ICH4 cu interfaþã
UltraATA/100 ar fi fost o
soluþie mai bunã pentru
reducerea preþului în cazul
plãcilor de bazã. Cu toate
acestea, ICH5, cu controlerul
suplimentar Serial ATA,
începe sã câºtige din ce în ce
mai multã popularitate pe
plãcile de bazã. Astfel, cele
douã porturi SATA de pe
placã vor putea face conexiu-
nea cu noile hard discuri
SATA. De asemenea, Intel
oferã opþional ICH5-R pentru
ca cele douã discuri Serial ATA
sã poatã lucra în modurile
RAID 0 ºi 1. În timp ce opþiu-
nea ICH5-R ne taxeazã mai
mult la buzunare, ne oferã ºi
oportunitatea pentru o mai
bunã performanþã sau pentru
securitatea datelor. Firmele
producãtoare pot cumpãra
chipset-ul cu 27.50 USD, iar
versiunea RAID cu 30.50 USD,
în cazul în care se achiziþio-
neazã cel puþin 1000 de bucãþi.
De altfel, performanþa chipse-
tului 848P este suficientã pen-
tru majoritatea utilizatorilor.
Acest integrat îºi va face bine
slujba în segmentul comercial,
însã în cel business ºi profe-
sional cumpãrãtorii vor
prefera cu siguranþã un alt
chipset.

Placa cu integrat

848P pe care am

supus-o testelor este

Asus P4P800S-E

Deluxe
Asus este primul producã-

tor care a fabricat plãci de
bazã cu chipset 848P. Pe lângã

caracteristicile obiºnuite pe
care le oferã o placã de bazã,
modelul P4P800S-E Deluxe
include mai multe opþionale
utile. De exemplu, placa încor-
poreazã un controler de reþea
wireless, ºi astfel aceasta poate
opera fãrã nici un cablu
aproape oriunde s-ar afla în
clãdirea dvs. Caracteristicile
uzuale: cinci sloturi PCI, trei
socluri DIMM, o placã de
sunet, douã porturi FireWire
ºi o placã de reþea Gigabit.
Asus preferã mai mult ca pe
plãcile de bazã sã se utilizeze
hard discurile SATA pentru cã
pe ICH5 sunt integrate douã
porturi Serial ATA. În test nu
am folosit aceste porturi, pen-
tru cã am intenþionat sã
vedem cum funcþioneazã sen-
zaþionalul hard disc Maxtor
DiamondMax Plus 16 de 250
GB cu interfaþã UltraATA.

Adaptorul de reþea wireless
inclus în pachet face din Asus
o placa de bazã mai deosebitã.

De altfel, placa de reþea este
suficientã pentru lucrul într-o
reþea de office sau pentru
utilizarea Internetului.

În imagine poþi observa rolul fiecãrui cip de pe placã
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Ce componente am utilizat?
Procesor Intel Pentium 4 Northwood, 3.2 GHz, FSB800

512 KB L2 Cache

Plãci de bazã Intel 875P: Soyo P41875P Dragon 2 
Intel 865PE: Gigabyte GA-8IPE1000 Pro2 
Intel 848P: Asus P4P800S-E Deluxe

RAM 2x 256 MB DDR/PC3200, CL2, Corsair XMS
sau 1x 512 MB DDR/PC3200, CL2, Corsair XMS

Placã video nVIDIA GeForceFX 5900 Ultra, 128 MB

Hard disc Maxtor DiamondMax Plus 16, 250 GB 7.200 rpm,
8 MB Cache, 80 GB/platan

Sistem de operare Windows XP Pro

Teste
Quake III Arena Patch V1.16 640x480 - 16 biþi / demo

3DMark 2003 Versiune 3.2.0 
Test standard 1024 x 786 - 32 biþi

PCMark 2002 Pro Pack Build 101 test de memorie

SiSoftware Sandra Standard 2003 SP1 Versiune 2003.3.9.44 

Newtek Lightwave Version 7.5 - Build 572
Render First Frame = 1
Render Last Frame = 60
Render Frame Step = 1
Rendering Bench
"SKULL_HEAD_NEWEST.LWS"
Show Rendering in Progress = 320x240
Ray Trace Shadows, Reflection
Refraction, Transparency = on
Multithreading = 8 Threads

Unreal Tournament 2003 Versiune 2206
system/benchmark.exe
640 x 480 / 16 biþi / Audio = off
Texture Detail = Normal
Character Detail = Normal
World Detail = Highest
Physics Detail = High
all = on, Decal Stay = High

Xmpeg 4.5 & Divx 5.05 Codare MPEG-4

WinRAR Versiune 3.2
fiºier wav de 178 MB, Compresie = Best
Dictionary = 4096 KB

Comanche 4 Demo 640 x 480 / 16 biþi / Audio = off

Discreet3D Studio Max 5.1 Character "Dragon_Charater_rig"
Randare Single, 1024x768

SPEC viewperf Versiune: 7.1
1280x1024x32 Biþi

Splinter Cell Versiune 1.2b
2_2_1_KalinatekDemo
640x480 16 Biþi / fãrã sunet

Sysmark 2002 Productivitate Office

Mp3 Encoding Lame 3.92

Drivere ºi setãri
Driver grafic NVIDIA 45.23 driver de referinþã

Drivere pentru Chipset-uri Intel-based: Intel INF-Update 5.00.1009 
VIA: VIA Hyperion 4in1 4.49v 
SiS: AGP 1.16aIDE 2.04

Versiune DirectX 9.0b

Sistemul de test Rezultatul testelor
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Chiar dupã lansarea procesoarelor Pentium 4 cu FSB de 800 MHz,
cumpãrãtorii au cãutat sã achiziþioneze versiuni ieftine ale plãcilor
de bazã. Astfel, Intel s-a gândit sã revizuiascã chipsetul 845 ca sã
poatã lucra cu rapidele P4-uri, bineînþeles sub un alt nume ºi ca plat-
formã cu un singur canal. Întrebarea este dacã cineva care ºi-a achizi-
þionat un procesor high-end ºi-ar cumpãra o placã de bazã ieftinã?
Totuºi lucrurile nu stau chiar aºa; Intel va oferi un discount pentru
acest chipset reseler-ilor, care vor putea reduce preþurile plãcilor. De
aceea nu o sã mai privim oferte senzaþionale la cele mai scumpe
memorii, hard discuri sau procesoare, ci o sã salvam din preþul siste-
mului prin cumpãrarea unei plãci de bazã mai ieftine. În cazul în
care Intel ar fi produs platforma 848P cu canal dual pentru memorie,
placa ar fi devenit foarte rentabilã din punct de vedere al raportului
preþ/performanþã. În cazul chipsetului 848, aplicaþiile profesionale au
nevoie de o bandã mai mare de memorie, ºi de aceea au avut mai
mult de suferit decât aplicaþiile office. Însã, pot sã-þi spun cã pentru
aplicaþiile zilnice ºi câteva jocuri, 848P este suficient! În fine, pentru
aplicaþiile/jocurile care solicitã intens sistemul, precum Doom 3, 
Half-Life 2, sau aplicaþii CAD, de editãri video, aveþi nevoie de 865PE
sau 875P, sau de chipset-uri de la SiS sau VIA care suportã canal dual
pentru memorie, pentru ca sistemul sã vã poatã satisface cerinþele.
Acum depinde de tine, cât de puternic doreºti sã fie sistemul tãu, dar
sã ºtii cã ºi 848P ruleazã destul de bine, tabelele cu teste fiind rele-
vante în acest sens. �

DDoorreell  PPuucchhiiaannuu  jjrr..
dorel@myc.ro
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A trecut ceva timp de când

IBM nu a mai lansat un hard

disc ATA care sã depãºeascã

fãrã probleme competiþia. De

când Hitachi Global Storage

Group (HGST) a cumpãrat

patentul hard discurilor de la

IBM, grupul vrea sã ne

dovedeascã noua performanþã

a discului Deskstar 7K250.

Exact ca ºi celelalte modele de

la IBM, noul produs va fi

fabricat ºi vândut sub direcþia

HGST. De aceea, aºteptãrile

trebuie sã fie pe mãsurã.

Predecesorul lui 7K250,

modelul 180GXP, cu greu a

reuºit sã-ºi depãºeascã rivalii -

chiar dacã a fost un disc foarte

puternic. Noul 7K250 s-a lansat

destul de târziu dacã ar fi sã

vorbim despre capacitate,

pentru cã Maxtor ºi Western

Digital vindeau de câteva luni

bune discurile de 250 GB. Toate

cele trei modele de hard

discuri încorporeazã platane

de 80 GB, deci trei platane fiind

folosite în fiecare disc. Teoretic,

discurile pot fi fabricate ºi cu

capacitãþi mai mari de 300 GB

prin utilizarea a patru platane,

însã producþia costã, iar

temperatura discurilor creºte

exponenþial.

Reducerea

garanþiei de la trei ani

la unul singur în acest

segment de piaþã, este

rezultatul preþului redus cu

care producãtorii au trebuit sã

se confrunte. Modelul de top

de la Hitachi, din punct de

vedere tehnic, nu este cu nimic

mai deosebit decât cel al

concurenþei. Toþi producãtorii

trebuie sã integreze 8 MB de

cache la modele de vârf; iar

viteza de 7.200 rpm este

obligatorie. Western Digital a

demonstrat cã ºi Raptor-ul de

10.000 rpm a devenit un disc

apreciat pe piaþa ATA. Este de

aºteptat ca modele de 10.000

rpm ATA sã devinã din ce în ce

mai comune în urmãtorul an,

însã din pãcate nu mulþi vor

produce astfel de discuri

pentru cã, spre exemplu,

Maxtor ºi Hitachi nu vor sã-ºi

ruineze

business-ul cu

hard discurile SCSI, care sunt

mult mai rapide ºi mai fiabile

decât cele ATA. Dar revenind la

subiectul principal, Hitachi

vrea sã-ºi îmbunãtãþeascã linia

de discuri cu modelul 7K250.

Veþi afla în scurt timp dacã ei

vor avea succes cu acest model!

DeskStar 7K250 în

detaliu

Discul 7K250 are o interfaþã

UltraATA/100. Cu siguranþã cã

HGST

vor furniza

hard discurile ºi

cu o interfaþa

UltraATA/133. Maxtor

este primul care a iniþiat

acest standard, însã avantajele

unei interfeþe mai rapide se fac

simþite doar la Serial ATA, care

are o bandã maximã de 150 MB

pe secundã. Cã vrem sã

credem sau nu, practic

vorbind, nu este nici o

diferenþã de performanþã

perceptibilã între ATA/100 ºi

133, ºi cu siguranþã diferenþa

de preþ va fi micã. Discul este

echipat cu 8MB de cache. Pe

viitor chiar ºi discurile de 2,5

inch vor fi echipate cu 16 MB

de cache. Pe de altã parte,

7K250 nu are nevoie de un

echipament mai bun pentru cã

are o performanþã excelentã la

toate nivelurile. Comparativ cu

modelul precedent,

Hitachi DeskStar 7K250
UN NOU REGE AL PERFORMANÞEI?

Aratã ca ºi IBM, dar cu toate formalitãþile, modelul 7K250 este de la Hitachi

Spatele discului Hitachi - sau anteriorul IBM - neacoperit conform tradiþiei.
Segate obiºnuieºte sã acopere pãrþile electronice cu o placã de metal, iar
Western Digital poziþioneazã cipurile pe partea opusã acestora.
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temperatura discului s-a redus.

Am mãsurat temperatura

modelului DeskStar 180GXP

care a atins 53°C, iar modelul

actual 7K250 a atins abia dupã

mai multe ore de funcþionare o

temperaturã maximã de 46°C.

De aceea, nu mai trebuie sã

adãugaþi ventilatoare

suplimentare pentru a rãci

sistemul. Astfel, unitatea centralã

va deveni mult mai silenþioasã.

88

My TEST HARDWARE

Cu siguranþã componentele vin încã de la IBM.

Hitachi oferã diverse variante de configurare a jumperilor. Uzual, numai
configurarea master sau slave este importantã; doar în anumite cazuri setarea
master trebuie configuratã cu setãri specifice slave.

DDrriivveerree  ººii  SSeettããrrii

Driver grafic Driverul de referinþã de la NVIDIA 29.42

Drivere Intel Application Accelerator 2.3

Versiune DirectX 9.0

PPrrooggrraammee  ddee  tteesstt

Aplicaþii de birou ZD WinBench 99 - Business Disk Winmark 2.0
c't h2benchw

Aplicaþii High-End ZD WinBench 99 - High-End Disk Winmark 2.0

Mãsurarea 
performanþei

HD Tach 2.61

Performanþa I/O Intel I/O meter

SSiisstteemmuull  ddee  tteesstt

Procesor Intel Pentium 4, 2.0 GHz
256 KB L2-Cache (Willamette)

Placã de bazã Intel D845EBT, Intel cu chipset 845E

RAM Infineon, 256 MB DDR/PC2100, CL2

Controler i845E UltraDMA/100 controler (ICH4)
Silicon Image Sil3112, Serial ATA

Placã video NVIDIA GeForce2 MX 400

Rezultatele testelor
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Transferul de date

este gata
Cei din urmã

vor fi cei din
întâi: când
Hitachi va
introduce pe
piaþã discul în
cantitãþi
semnificative,
chiar dacã este
în urma rivalilor
Maxtor ºi WD,
cu siguranþã
viteza lui mai
mare va atrage
mai mulþi clienþi
decât
concurenþii
acestuia. Discul
opereazã foarte
„liniºtit", ºi se
încãlzeºte mai
puþin decât
predecesorul lui.
Este adevãrat cã
nu-ºi depãºeºte
rivalii în

Winbench 99 2.0 high-end ºi în
testul de scriere a fiºierelor,
însã în restul testelor este cel

mai rapid. Are cel mai bun
transfer maxim ºi mediu, cel
mai mic timp de acces, cea mai

bunã
performanþã
I/O ºi o
performanþã
bunã în
aplicaþiile
business.
Deskstar 7K250
nu poate
ajunge la
performanþa
lui WD Raptor
cu 10,000 rpm -
avantajul lui
este cã are cea
mai mare
vitezã de
rotaþie! Însã,
dacã te uiþi mai
atent la
rezultatele
celor douã
discuri
menþionate
mai sus, o sã
observi cã

Raptor-ul este mult mai rapid
doar în testele I/O ºi cel de
transfer maxim - în celelalte
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discipline, Hitachi 7K250 s-a
apropriat foarte mult de acesta.

Problema este

cã, Raptor-ul
este foarte

scump ºi oferã o capacitate de
numai 36 GB. Acesta ar avea
suficient spaþiu pentru
sistemul de operare ºi restul
programelor asociate lui. Însã

nu este suficient pentru un set
mai mare de date. În concluzie,
modele de 250 GB de la Maxtor
ºi Western Digital sunt cu
puþin mai lente, fiind de altfel
o alternativã demnã de luat în
considerare. În realitate
diferenþa este subiectivã, în
rularea aplicaþiilor din
Windows nefiind observabilã
nici o diferenþã. Însã, dacã
discul Hitachi va fi mai ieftin
decât modele Maxtor sau WD,
atunci îºi va merita banii.� 

DDoorreell  PPuucchhiiaannuu  jjrr..

dorel@myc.ro
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SScopul principal al acestei secþiuni
din My COMPUTER este sã îþi explice
ce poþi sã faci singur ca sã obþii
performanþe maxime de la
calculatorul pe care îl foloseºti.  
Ca sã nu ajungi în situaþii „dureroase”,
mai bine trimite un e-mail la
ccoonnttaacctt@@mmyycc..rroo . ªi mai e ceva: te poþi
înscrie în concursul „My TIPS”. Cele
mai bune „ponturi” vor fi publicate, iar
cei care ni le-au trimis vor primi din
partea noastrã premii.

93 My TIPS
Micile ºmecherii ale programelor de calculator

94 HTML - ghidul începãtorului
Un îndrumãtor practic la îndemâna oricui
intenþioneazã sã pãºeascã în lumea
webdesignului adevãrat. Sau, cum sã faci un sit
întreg în... NotePad!

107 Word - Sorcova, vesela, ia...
customizaþi bara !
De Anul Nou, o interfaþã nouã pentru MS Word,
dupã bunul tãu plac. 

My HANDS
C U P R I N S
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1. Deschide aplicaþia Corel Draw
2. Selecteazã Help > About
3. Fã un dublu-click pe una din

icoane
4. Efectueazã un right-click ºi

þine apãsat butonul.
5. Balonul se va înãlþa ºi va avea

ataºat un banner.
6. Right-click din nou :)
7. Încearcã aceeaºi secvenþã în

perioade diferite ale zilei pentru
alte efecte.

Dacã ai Corel 9, poþi selecta
"Help" ºi "About CorelDraw". În
fereastra "About" fã un dublu-click
în partea de sus a cifrei "9" ca sã
activezi lista cu membrii echipei de
dezvoltare ºi testare.

Excel 95

1. Deschideþi un worksheet  nou 
2. Selectaþi rândul 95
3. Tab pânã la coloana B
4. Selectaþi Help > About
5. Þineþi apãsate butoanele

Ctrl+Alt+Shift ºi faceþi un click pe
butonul "Tech Support"

6. Va apare o fereastrã intitulatã
"Hall Of Tortured Souls"

7. Dacã te întorci cu 180
o

te vei
afla faþã în faþã cu un perete.

8. Scrie EXCELKFA ºi peretele se
va transforma într-un coridor prin
de poze.

Te poþi miºca prin nivel folosind
tastele direcþionale. 

Windows 95
Tot la mijlocul anilor '90, pro-

gramatorii Microsoft s-au gândit la
un alt truc cu care sã-ºi distreze
utilizatorii. Dacã folosiþi încã
Windows 95 pe unul din calcula-
toarele mai vechi, încercaþi urmã-
toarele:

1. Creaþi un nou director pe
desktop.

2. Redenumiþi-l and now, the
moment you’ve all been

waiting for

3. Redenumiþi-l din nou în we
proudly present for your

viewing pleasure

4. ªi din nou, schimbaþi numele
în The Microsoft Windows
95 Product Team!

5. Deschideþi directorul ºi
urmãriþi show-ul

MiRC

Ai intrat pe MiRC, canalele sunt
goale ºi te plictiseºti. Încearcã
urmãtoarele:

1. Deschide fereastra Help >
About

2. Când apare poza programa-
torului scrie "arnie"

Poza se va transforma în… altce-
va : )

În versiunile mai mari de 5.51
urmeazã aceeaºi paºi, dar în loc sã
scrii "arnie", apasã Tab de 5 ori ºi
Space de 5 ori pentru a obþine
acelaºi efect. �

RRããzzvvaann  TT..  CCoolloojjaa
razvan@myc.ro
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Ca ºi în numãrul trecut, vã
prezentãm ºi acum o serie de
secrete din cele mai cunoscute
aplicaþii ºi sisteme de operare
folosite de cãtre utilizatori.

Minesweeper

Nu cred sã existe vreun utiliza-
tor Windows care sã nu fi încercat
mãcar o datã Minesweeper. Vrei
un scor mai bun? Ca sã-þi impre-
sionezi prietenii fã urmãtoarele:

Deschide Minesweeper, fã clic
pe un pãtrãþel ca sã porneascã cea-
sul ºi apãsând ambele butoane ale
mouse-ului fã click pe un alt
pãtrãþel. În timp ce þii apãsate cele
douã butoane apasã Esc iar ceasul
care contorizeazã în cât timp ai
terminat o partidã de joc se va
opri. Tot ce ai de fãcut acum este
sã fii atent sã nu greºeºti ºi sã ter-
mini partida în timp record :).

CorelDraw

Dacã foloseºti Corel Draw poþi
încerca unul din urmãtoarele tru-
curi:

1. Deschide aplicaþia
2. Efectueazã un click pe "Help"

ºi selecteazã "About"
3. Fã un dublu-click pe orice

icoanã ca sã îþi aparã balonul col-
orat. Cu right-click poþi lansa arti-
ficii, cu left-click poþi schimba
culoarea textului.

4. Þine apãsate tastele
Shift+Ctrl+Alt ºi fã un dublu-
click pe oricare din icoane ca sã
faci sã aparã un alt balon. Right-
click ca sã îl vezi pe Elvis :) sau
left-click ca sã faci balonul sã se
înalþe.

5. Apasã Alt ºi fã un dublu-click
pe pe oricare din icoane ca sã
obþii un al treilea balon. Acum fã
un right-click ca sã lansezi artificii
(acum dispui ºi de sunet) sau left-
click ca sã faci balonul sã se
ridice.

Sau:

My TIPS: Secretele calculatorului

Un joc gen “Doom” în Excel
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cum scrii, ce scrii ºi cum aranjezi
ceea ce ai scris. Pe parcursul
acestei prezentãri te vei edifica
asupra fiecãrui aspect în parte.

HTML ºi Internetul

Momentul în care practic s-a
nãscut Hypertext Markup
Language, a fost acela când un
fizician de la CERN (European
Particle Physics Laboratory) a
lansat un limbaj ºi un sistem de
clasificare dezvoltat pentru
crearea ºi partajarea
documentelor multimedia pe
Internet. Din acel moment autorii
nu au mai fost nevoiþi sã
distribuie munca lor în colecþii
fragmentate de imagini, text sau
sunet. Noul limbaj unifica aceste
elemente ºi, în plus, sistemele
WWW au activat „hypertext
linking" (legãturile hypertext),
documentele referindu-se
automat la alte documente
localizate aleatoriu.

HTML este un limbaj de
aranjare a documentelor în
paginã ºi de specificare a
hyperlinkurilor. Dupã cum am
mai precizat, HTML-ul nu este
complet definitivat. Este destul
de probabil sã aparã versiuni sau
actualizãri ale standardelor
existente. De aceste lucruri se
ocupã organizaþia W3C, care a
fost formatã special pentru a
defini versiunile standard ale
HTML. În afarã de HTML, W3C
are în atribuþie dezvoltarea ºi
standardizarea altor tehnologii,
limbaje sau protocoale. Pentru cei
dornici sã obþinã mai multe
informaþii despre World Wide
Web Consortium, adresa
http://www.w3c.org este foarte
utilã în acest sens.

Mai cuprinzãtor chiar ºi decât
W3C, IETF (Internet Engineering
Task Force) este responsabilã
pentru definirea ºi manipularea

tehnologiilor Internet. World
Wide Web este doar o micã parte
din domeniul IETF. Aceastã
organizaþie defineºte toate
tehnologiile Internet prin
intermediul unor documente
oficiale cunoscute ca ºi RFC-uri
(Requests for Comment).
Indexate numeric, aceste RFC-uri
fac referire la anumite tehnologii
Internet, cum ar fi sintaxa
numelor de domenii, distribuirea
adreselor IP sau formatul
mesajelor electronice
(http://www.ietf.org).

Dacã am revizuit sumar pânã
acum ceea ce reprezintã HTML,
trebuie sã ºtii ºi sã înþelegi
limitãrile acestui limbaj. HTML
nu este nici un instrument de
prelucrare a cuvintelor, nici un
limbaj de programare, ºi aceasta
din urmã din cauza faptului cã
scopul fundamental al acestui
limbaj este definirea structurii ºi a
modului în care þi se prezintã
informaþia prin intermediul unui
browser. 

Înainte de a pãtrunde în
miezul problemei ºi înainte de a
începe sã creezi propriile tale
pagini Web, trebuie sã mai reþii
faptul cã HTML este în primul
rând un instrument de
structurare a conþinutului unui
document pentru a-l face mai
accesibil, ºi nu o modalitate de
formatare a documentelor în
scopuri estetice. 

Mulþi realizatori de pagini de
Internet preferã în locul editãrii
manuale a HTML-ului 
propriu-zis, un soft de editare
HTML de genul Macromedia
Dreamweaver MX (2004) sau
Microsoft Frontpage 2002. Aceste
programe îºi au pãrþile lor
pozitive, îþi pot uºura munca dar
pot sã þi-o ºi complice. Sfatul meu
este ca, înainte de a începe sã
foloseºti aceste programe (dacã
nu ai fãcut-o deja), sã  înveþi

H
ypertext Markup
Language (Limbajul de
marcare al

hypertextului), cunoscut în
principal dupã acronimul HTML,
este limbajul pe care trebuie sã-l
cunoºti foarte bine dacã vrei sã
devii un profesionist al web-
designului. Articolul de faþã îºi
propune sã fie un instrument util
atât pentru cei care nu cunosc
defel acest limbaj, cât ºi pentru cei
care îl cunosc ºi doresc sã-ºi
aprofundeze cunoºtinþele. În
acest sens, prezentarea HTML 4.0
va avea douã pãrþi în douã
numere consecutive ale revistei,
urmând ca într-un numãr viitor
sã discutãm câte ceva despre
specificaþiile HTML 4.01, o
actualizare a versiunii 4.0.

Învãþarea acestui limbaj, nu
este nici pe departe dificilã, nu ai
nevoie decât de un calculator,
douã sau trei browsere (ºi unul
este de ajuns) ºi un editor de text.
În plus, dacã eºti conectat la
Internet, poþi sã studiezi tu însuþi
codul sursã al altor pagini, ºi sã
alegi tu ce este bine ºi ce este
efectiv. Oricum este recomandabil
sã începi aceastã învãþare prin
exerciþiu doar dupã ce ai terminat
cu „teoria", deoarece exemplele
întâlnite pe Internet pot fi atât
pozitive cât ºi negative, iar ca ºi
„rookie" al acestui limbaj s-ar
putea sã fii derutat de anumite
aspecte care-þi sunt necunoscute.

Existã câteva lucruri foarte
importante atunci când ne
referim la HTML. În primul rând,
nu este un limbaj definitivat.
Corectãri ºi adãugãri apar în
continuare deoarece HTML este
legat ºi de evoluþia browserelor
Web. Apoi, când ne referim la
HTML trebuie sã þinem cont de
trei aspecte: sintaxã, semanticã ºi
elemente de stil, sau altfel spus,

HTML: ghidul începãtorului
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HTML dupã care vei putea
modifica singur coduri sursã ale
paginilor create (de tine sau de
alþii).

Structura unui 

document HTML

Dupã cum am mai menþionat,
HTML-ul este foarte uºor de
învãþat ºi, în plus, realizarea unei
pagini Web nu necesitã condiþii
speciale. 

Un document HTML este
alcãtuit doar din text, care
defineºte conþinutul
documentului respectiv, ºi tag-uri
sau etichete, care definesc
structura ºi modul de prezentare
a documentului. Etichetele sunt
niºte comenzi de formatare
cuprinse între paranteze
unghiulare „< >". Între aceste
paranteze se aflã numele
etichetei, urmat de unul sau mai
multe atribute opþionale. De
exemplu etichetele <b>...</b>
transmit browserului cã textul
cuprins între ele este îngroºat
(bold).

Numele etichetelor ºi ale
atributelor (doar pentru
etichetele de început) sunt „non
case-sensitive", adicã nu conteazã
dacã scrii <Head>, <HEAD> sau
<heaD>. Existã totuºi anumite
elemente care trebuie scrise exact
cum apar în fiºierul sau locaþia
originalã (de exemplu, locaþia
fiºierelor sau URL-urile). Existã
de asemenea ºi anumite comenzi
care nu necesitã ºi o etichetã de
final: <area>, <frame>,
<col>, <br>, <basefont>
etc. 

La fel ca într-un limbaj de
programare, sintaxa este foarte
importantã, cea mai micã greºealã
duce la o redare eronatã a
documentului. Pentru a putea
experimenta în timp ce citeºti
acest articol, deschide un editor
de text (Notepad, Wordpad etc.)
ºi un browser (IE, Opera, Mozilla
etc.), cu precizarea cã fragmentele

de cod trebuie salvate în
formatele .htm sau . html. 

*În mod intenþionat, în cadrul
codurilor nu am folosit caractere
româneºti.

Salveazã acest document ca ºi
index.html ºi deschide-l apoi cu
un browser. Dacã pe paginã va fi
afiºat textul : Aceasta este
prima mea pagina Web
realizata in cel mai
simplu mod posibil., atunci
ai scris codul corect.

Fiecare document, dupã cum
se observã ºi în codul de mai sus,
începe ºi se terminã cu etichetele
<html>...</html>. Între
aceste douã tag-uri se plaseazã
întreg conþinutul documentului.
Urmeazã apoi etichetele
<head>... </head>, în cadrul
cãrora dai un titlu paginii ºi unde
indici alþi parametri de care
browserul se va folosi în
momentul în care afiºeazã
documentul.
<body>...</body> este

locul unde plasezi întreg
conþinutul documentului: text ºi
etichete care transmit
browserului modul în care sã
afiºeze textul. Tag-urile se referã ºi
la fiºiere care au anumite efecte
speciale, imagini ºi sunete, sau
indicã punctele, hyperlink-urile ºi
ancorele, care fac legãtura între
documentul tãu ºi alte
documente.

Indentarea este un alt aspect
de care trebuie sã þii seama atunci
când scrii codul sursã al unui
document. Indentarea se referã la
modul în care aranjezi codul
sursã în aºa fel încât sã poþi regãsi
cu uºurinþã anumite repere. Dacã

nu am fi folosit indentare pentru
codul de mai sus, acesta ar fi
arãtat cam aºa:

<html><head><title>Prima
pagina
Web</title></head><body>
Aceasta este prima mea
pagina <b>Web</b>
realizata in cel mai
simplu mod
posibil.</body></html>

Gândeºte-te ce se poate
întâmpla în cazul unor coduri de
2-3 sute de linii! În acest articol nu
am apelat de fiecare datã la
aranjarea idealã a codului sursã
din motive de spaþiu, dar este
recomandabil ca tu sã o faci
pentru o mai bunã lizibilitate,
organizare, regãsire mai uºoarã a
elementelor de cod, ºi pentru
evitarea erorilor în documentul
HTML. 

Existã anumite porþiuni de
text pe care le poþi introduce în
cod ºi pe care browserul nu le
afiºeazã. Acestea sunt
comentariile sau notiþele tale. Sã
presupunem cã, la un moment
dat, în timp ce scrii codul sursã,
doreºti sã introduci un tabel, dar
încã nu eºti sigur de modul în
care vrei ca acesta sã arate. Poþi sã
introduci un comentariu care 
sã-þi aducã aminte de faptul cã
acolo trebuie sã inserezi mai
târziu un tabel. Comentariile se
introduc între elementele de
marcare

<!-- ºi -->.
<!-- Aici trebuie sa
introduc un tabel -->

Fiecare document HMTL ar
trebui sã se conformeze
standardelor HTML, SGML, DTD
(Document Type Definition) care
definesc standardul HTML, adicã
etichetele ºi sintaxa care sunt
folosite pentru a crea un
document HTML. Tu ai
posibilitatea sã informezi
browserul cu care DTD este
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<html>
<head>

<title>Prima pagina
Web</title>

</head>
<body>Aceasta este prima mea

pagina <b>Web</b> realizata in cel mai
simplu mod posibil.

</body>
</html>
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Formatarea textului

HTML este un instrument
puternic atunci când vine vorba
de formatarea textului, de
prezentarea acestuia într-un mod
organizat, eficient ºi atractiv. Aici
este ºi punctul asupra cãruia
trebuie sã-þi concentrezi atenþia.
De aspecte precum cele
referitoare la elementele de stil,
interactivitate sau design, se
ocupã alte softuri sau programe.
În plus, mai este de menþionat ºi
faptul cã nu toate browserele vor
afiºa pagina ta aºa cum ai gândit-o
tu. De aceea trebuie sã te
concentrezi mai mult asupra
conþinutului decât asupra
aspectului, pe care totuºi nu
trebuie sã-l neglijezi.

Eticheta <div>...</div>
este folositã pentru a împãrþi
documentul tãu în secþiuni
distincte ºi pentru a formata
porþiuni întregi ale paginii tale.
De exemplu pentru alinierea
textului pe centrul sau la dreapta
paginii vei utiliza atributul
center, respectiv right (left
este atributul prestabilit). Pe
parcursul articolului vom mai
face referiri la atributele acestei
etichete.

Eticheta <p> indicã faptul cã
avem un paragraf nou. Nu este
necesar sã o foloseºti la începutul
primului paragraf, ºi cu toate cã
existã, eticheta de final </p>
poate fi omisã. Pentru aceastã
etichetã ai atributele (left
prestabilit), center, right ºi
justify (limitele stânga-
dreapta). În cadrul unui paragraf
poþi sã introduci etichetele <a>,
<img>, <br>, <b>, <i>,
<tt>, <u>, <strike>,
<big>, <small>, <sub>,
<sup>, <font>, <acronym>,
<cite>, <code>, <dfn>,
<em>, <kbd>, <samp>,
<var> sau <strong>. Orice alt
element care apare în cadrul unui
paragraf va fi interpretat de
browser ca o întrerupere a
paragrafului respectiv.

Un text care nu este împãrþit în

secþiuni mai mici ºi ale cãrui
subtitluri nu sunt evidenþiate 
într-un anumit fel devine un text
obositor în care cu greu mai poþi
sã gãseºti informaþia care te
intereseazã. În acest sens, în
HTML au fost integrate etichetele
heading" <h1>, <h2>,

<h3>, <h4>, <h5>, <h6>,
care indicã (de obicei) mãrimea
unui titlu/subtitlu (prezentate în
cazul de faþã de la cea mai mare
<h1>, la cea mai micã <h6>).
Toate acestea au ºi etichetã de
final, de exemplu </h1>.

<body>Aceasta este prima
mea pagina <b>Web</b>
realizata in cel mai
simplu mod posibil.
<p align=right>Acum am
inceput un paragraf nou
pe care l-am aliniat in
partea dreapta a paginii.
<h1>Dupa cum bine vezi am
folosit heading1</h1>
</body>

Trebuie sã ai grijã cum foloseºti
aceste etichete fiindcã <h6> este
lizibil la o rezoluþie de 640x480,
dar aproape cã dispare la una de
1280x1024. Oricum este un lucru
foarte util faptul cã poþi sã testezi
pagina înainte de publicare la
diverse rezoluþii ºi cu diferite
browsere. ªi aceastã etichetã are
atributul align (left,
center, right).
<abbr> </abbr> ºi

<acronym> </acronym>
indicã faptul cã între aceste 
tag-uri se aflã text abreviat,
respectiv prescurtat prin scrierea
primei litere a fiecãrui cuvânt
dintr-o frazã sau sintagmã, cum
ar fi HTML sau HTTP. Momentan
nici un browser nu suportã aceste
etichete, aºa cã nu se ºtie cum va fi
evidenþiat textul din cadrul
acestor tag-uri. Etichetele
<cite>...</cite> sunt
utilizate pentru a evidenþia un
citat; de obicei browserul afiºeazã
textul dintre aceste tag-uri cu
italice, la fel cum se întâmplã ºi în

compatibil documentul tãu, prin
plasarea în prima linie de
comandã a unui SGML (Standard
Generalized Markup Language)
special.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-
//W3C//DTD HTML
4.01//EN">

Acest mesaj criptat indicã
faptul cã documentul tãu
intenþioneazã sã fie compatibil cu
versiunea HTML 4.01, DTD-ul
final definit de W3C. Din cauza
faptului cã browserele nu suportã
toate versiunile HTML DTD, ºi
din cauza faptului cã se pot crea
confuzii referitoare la standarde
ºi versiuni, nu este recomandat sã
foloseºti aceastã opþiune.

Eticheta <html> are trei
atribute: dir, lang ºi
version. Atributul dir se referã
la direcþia în care browserul
afiºeazã textul. Prestabilit,
valoarea pentru aceast atribut
este ltr, ceea ce înseamnã cã
textul este afiºat de la stânga la
dreapta. Pentru ca textul sã fie
afiºat de la dreapta la stânga vei
folosi valoarea rtl:

<html dir=rtl>

Atributul lang se referã la
limba utilizatã pe parcursul
documentului, ºi se conformeazã
cu standardul ISO-639, fiind
reprezentatã de un cod din douã
litere, iar version reprezintã
versiunea HTML utilizatã pentru
crearea documentului respectiv.
Atributele sunt opþionale ºi nu
este necesar sã apelezi la ele decât
atunci când este cazul.

Eticheta <head> poate sã
conþinã un numãr de alte etichete
care ajutã la definirea ºi
manipularea conþinutului.
Amintesc dintre acestea
<meta>, <link>,
<script>, <base> ºi
<style>.
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cazul etichetelor

<dfn> </dfn>, la care apelãm

când este vorba de o definiþie.

<code>...</code> sunt

folosite pentru a reda porþiuni de

cod sursã cu fonturi teletype, de

genul Courier, cunoscute foarte

bine programatorilor (acestea

sunt aproape identice cu

<kbd>...</kbd> - text introdus

de la tastaturã). <em>...</em>,

sau etichetele în interiorul cãrora

ai dorit sã pui text pe care vrei sã-l

scoþi în evidenþã, vor fi

interpretate de cãtre browsere în

mod normal prin redarea textului

cu italice. Dar alte browsere sau

versiuni ale acestora afiºeazã

textul în altã formã. La fel ca ºi

eticheta <em>,
<strong>...</strong> va

scoate în evidenþã porþiunea de

text din interiorul tag-urilor,

îngroºând-o. 

Ai putut sã observi cã multe

dintre aceste etichete realizeazã,

practic, acelaºi lucru. Diferenþele

apar în modul de afiºare al

diferitelor browsere. Pentru a

putea studia mai îndeaproape

aceste etichete, tot ceea ce ai de

fãcut este sã scrii diverse coduri în

care sã integrezi ºi sã combini

aceste tag-uri de conþinut, ºi

ulterior sã le testezi cu diferite

browsere.  

Etichetele fizice

Cele mai cunoscute etichete

fizice sunt <b>...</b>,
<i>...</i> ºi <u>...</u>.

Acestea sunt echivalentele

pentru, în ordinea în care apar,

îngroºarea textului (literei sau

porþiunii de text), scrierea

acestuia cu italice sau sublinierea

lui.

Tag-urile <big>...<big/> ºi

<small>...</small> vor mãri

sau micºora textul din cadrul lor

cu o unitate faþã de textul alãturat.

Cu <sub>...</sub> ºi

<sup>...</sup> poþi sã

subscrii sau sã suprascrii

porþiunea din interiorul tagurilor,

fiind pãstrate atât tipul de font cât

ºi mãrimea acestuia. Pentru a

scrie, de exemplu, 5
3

vei folosi

urmãtoarea linie de cod :

5<sup><small>3</small>
</sup>

Pentru a crea efectul de text

„monospaced typeface"

asemãnãtor cu cel redat de

maºinile de scris, poþi sã utilizezi

etichetele <tt> </tt>. Astfel,

linia de cod <tt>sª le
testezi cu diferite
browsere.</tt>, va fi afiºatã

de browser ca: sª le testezi
cu diferite browsere.

Ca o recapitulare la etichetele

fizice, poþi sã scrii urmãtorul cod

ºi sã experimentezi apoi diverse

combinaþii :

Textul <b>ingrosat</b>,
scris cu <i>italice</i>
sau <u>subliniat</u>,
iese in evidenta in
comparatie cu cel
neformatat. Poti sa ai
text <big>mare</big> sau
<small>mic</small>, poti
sa-l ridici pe 10 la
puterea a noua
10<sup><small>9</smal>
</sup>, sau sa-ti aduci
aminte de <tt>masina de
scris</tt> a bunicii.

Textul va fi afiºat în IE 6 astfel : 

Poti sa ai text mare sau mic,

poti sa-l ridici pe 10 la puterea a

noua 10
9

, sau sa-ti aduci aminte

de masina de scris a
bunicii.

Pentru a te convinge încã o

datã cã modul în care este

interpretat codul HTML diferã de

la browser la browser, încearcã sã

deschizi codul de mai sus cu

Opera 7.11, ºi apoi comparã cele

douã rezultate.  

Schimbarea fontului ºi a

caracteristicilor acestuia se face

prin intermediul etichetei

<font>...</font>. Aceasta

are trei atribute: face, size ºi

color. Primul defineºte tipul

fontului (verdana, arial, times

new roman etc.). Dacã tu ai

specificat un font anume, dar

acela nu este instalat în

calculatorul utilizatorului care

viziteazã pagina, browserul va

afiºa pagina cu fontul prestabilit.

Mãrimea fonturilor este cuprinsã

între valorile 1 ºi 7, dar poþi sã

apelezi ºi la combinaþii de forma

size=+3 sau size=-2. 

Culoarea literelor poate fi

exprimatã în douã moduri: fie

printr-o valoare RGB (red-green-

blue), fie printr-un nume

standard. De exemplu: 

Cerul este astazi foarte
<font color="blue">
albastru </font> sau

Cerul este astazi foarte
<font color="#0000FF">
albastru</font>
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La adresa http://www.w3.org/
TR/REC-html40/types.html ai
prezentatã o listã cu numele celor
mai cunoscute ºi utilizate culori,
precum ºi valorile RGB ale
acestora. Monitoarele moderne
pot afiºa peste 16500 de nuanþe de
culori, astfel cã poþi exersa diferite
nuanþe schimbând valorile RGB
ale culorilor.  

<font face="verdana"
size=3 color="olive">
Acest text l-am scris cu
font verdana de marimea
3, avand culoarea
maslinei </font>

Trebuie sã ai mare grijã ca, în
momentul în care te hotãrãºti sã
schimbi dimensiunea, felul sau
culoarea fonturilor, sã închizi în
prealabil eticheta de font
anterioarã, altfel
pânã în momentul
în care vei închide 
tag-ul respectiv, se
vor pãstra
atributele
menþionate prima
datã. 

Browserul, în
afarã de anumite
situaþii speciale,
cum ar fi cea în care
foloseºti eticheta
<pre> </pre>
(textul va fi afiºat
exact aºa cum îl scrii tu în cod, dar
cu font „courier"), nu va þine cont
de spaþiile în plus sau de
întreruperile de la capãt de rând.
Astfel, browserul nu face nici o
diferenþã între 

„On a cold wet
Afternoon
No room for love and

emptiness
By a freeway
I confess I was lost in the

pages"  ºi
„On a cold wet Afternoon No

room for love and emptiness By a
freeway I confess I was lost in the
pages". Pentru a întrerupe o linie
de text avem comanda <br>.

Textul care succede aceastã
etichetã va fi afiºat pe rândul
urmãtor. Aceasta are un atribut,
clear, iar acesta, la rândul lui,
are valorile right, center ºi
all. Acest atribut se foloseºte în
combinaþii cu tabele ºi imagini
(aliniate în diferite pãrþi ale
paginii).

De exemplu, sã presupunem
cã avem imaginea x (vom vorbi
despre imagini ceva mai târziu).

<img src="c:/My
Documents/imaginea
x.jpeg" align =left>
Textul acesta va fi
aliniat in dreapta
imaginii

Dacã dorim ca textul sã fie
afiºat sub imagine vom folosi linia
de cod

<img src="c:/My
Documents/imaginea
x.jpeg" align =left>
<br clear=left>Textul
acesta va fi aliniat
dedesubtul imaginii

În imaginea de deasupra poþi
sã observi diferite amplasãri ale
textului în raport cu imaginea.
Iatã codul sursã al acestei pagini:

<html><head><title>Pisica
</title></head><body>
Pisica este un animal
domestic <p>Aceasta este
o pisica<br>
<img src="c:/My Documents
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/cat.jpg"
align=absmiddle>Aceasta
este aceeasi pisica
<br clear=left>Si,
bineinteles, aceasta este
tot aceeasi
pisica<p>Despre pisica
mai trebuie sa stii
ca </body></html>

Dimpotrivã, pot exista situaþii

în care nu doreºti ca o linie de text

sã fie întreruptã de browser, chiar

dacã aceasta înseamnã sã

depãºeºti spaþiul orizontal al

display-ului (o linie de cod în

programare, de exemplu), atunci

vei utiliza eticheta

<nobr> </nobr>; <wbr>
funcþioneazã aproape identic cu

<br>, dar în interiorul tagurilor

<nobr> </nobr>, în situaþia în

care doreºti ca rândurile sã fie cât

mai „pline" dar sã nu se

depãºeascã spaþiul display-ului

orizontal (browserul va despãrþi

rândul în locul în care i-ai indicat

doar în situaþia în care se

depãºeºte lãþimea display-ului).

Dacã doreºti ca textul tãu sã fie

afiºat în centrul paginii vei utiliza

etichetele

<center> </center>.

Pentru citate mai lungi din alte

surse vei utiliza tag-urile

<blockquote> </blockquote>
ce au atributul cite care îþi

permite sã indici sursa citatului.

De exemplu:

<blockquote cite =
"http://story.news.yahoo
.com/news?tmpl=story&u=/
ap/20031111
/ap_on_re_mi_ea/iran
_nuclear&cid= 540  &
ncid=716">VIENNA,
Austria - A U.N. nuclear
agency report said Iran
produced small amounts of
plutonium as part of
covert nuclear
activities. While finding
"no evidence" that Tehran
tried to make atomic
arms, it said such

efforts cannot be ruled
out.</blockquote>

Citatele apar indentate

(aproximativ 2 cm de la marginea

stângã). 

Orice paginã care se respectã ºi

doreºte sã fie cât mai credibilã

trebuie sã aibã integratã adresa de

e-mail (poþi sã o omiþi în cazul în

care nu vrei ca aceasta sã aparã pe

lista spammerilor) ºi, eventual,

adresa sediului. Pentru aceasta

existã etichetele

<address>...</address>.

Iatã exemplul unui cod al unei

astfel de adrese:

<address><a href=
"mailto:numeadresa@yahoo
.com">Popescu ION
</a><br>Str. Lalelelor
nr. 4599, Bucuresti
</address>

Browserul va afiºa acest cod

astfel: 

Popescu ION

Str. Lalelelor nr. 4599, Bucuresti

Dacã ai instalat în calculator un

client de e-mail este suficient sã

dai un clic pe linkul Popescu ION

pentru a expedia un mesaj

electronic acestei persoane.

Pentru a include un caracter

special în documentul HTML în

aºa fel încât sã nu induci în eroare

interpretorul existã anumite

combinaþii de simboluri la care

trebuie sã apelezi. Am prezentat

în continuare cele mai utilizate

simboluri ºi corespondentele lor.

La adresa http://www.utexas.edu

/learn/html/spchar.html poþi sã

gãseºti o listã mai cuprinzãtoare

de simboluri ºi echivalentele lor.

Nu ar fi lucrul cel mai indicat sã

scrii un întreg document HTML

alcãtuit doar din corespondentele

fiecãrui simbol în parte, cu toate

cã este posibil! La aceste codificãri

trebuie sã apelezi doar în cazuri

speciale cum este cel menþionat

anterior. 

Linii, imagini ºi conþinut

multimedia
Dacã spuneam cã HTML-ul

este orientat înspre text, aceasta

nu înseamnã cã nu are ºi

posibilitãþi de a transforma

documentul într-unul mai

prietenos ºi atractiv. Este timpul

sã vedem cum poþi integra

anumite elemente multimedia

care sã dinamizeze pagina ta

Web.

Liniile orizontale transmit

browserului cã în locul unde

apare eticheta <hr>, trebuie sã

introducã o linie orizontalã.

Aceastã linie orizontalã poate fi

modificatã dupã bunul plac, cu

ajutorul atributelor size,
width, noshade, align ºi

color. Size reprezintã

grosimea (în pixeli), noshade se

referã la faptul dacã doreºti ca

linia sã nu aibã un aspect 3D,

align, cu valorile „left",

„center" ºi „right", locul în

paginã, color, culoarea pe care

sã o primeascã linia, iar width,

lungimea (în pixeli sau în

procente). Iatã în continuare

câteva linii cãrora li s-au aplicat

unul sau mai multe atribute:

<hr>
<hr color="red">
<hr size=10 noshade
color="green"
width="20%"
align=center>

Aceste linii se dovedesc utile

atunci când doreºti sã împarþi sau

sã organizezi un text (utilizatorul

se va concentra mai intens asupra

elementelor încadrate de aceste

linii orizontale), ºi sã-i dai

acestuia între timp ºi un aspect
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mai elegant.
Dacã documentul tãu se

rezumã doar la text, poate deveni
plictisitor sau chiar supãrãtor. O
imagine pe ici pe colo (când este
cazul, ºi fãrã sã abuzezi), va da un
alt aspect paginii tale de Internet.
Imaginea trebuie sã fie un mod
de clarificare, ilustrare ºi
exemplificare a conþinutului.
Fotografiile pot sã reprezinte ºi
componentele esenþiale ale unei
pagini Web (de exemplu, cele care
prezintã un catalog online sau un
magazin virtual). 

Nu am sã insist prea mult
asupra avantajelor pe care le
reprezintã diferitele formate (.gif,
.jpeg, .bmp). Ce este mai
important de reþinut este faptul
cã va trebui sã gãseºti un
compromis între calitate ºi
cantitate (o imagine de
dimensiuni mai mari ºi mai clarã
poate avea un impact mai mare
asupra utilizatorilor dar, în acest
caz, timpul de încãrcare a paginii
poate creºte semnificativ). 

Pentru a introduce o imagine
în documentul HTML vei folosi
eticheta <img>. Aceasta are
atributul src (aproape
obligatoriu de data aceasta) care
localizeazã imaginea. Este bine,
sau mai exact spus, se obiºnuieºte
ca  atunci când realizezi un
document HTML sã creezi un
director special pentru imagini,
pe care sã-l denumeºti pics sau
images. Vom vorbi mai mult
despre organizare în momentul
în care vom ajunge la capitolul
„Publicarea documentului
HTML". Momentan este bine sã
creezi pe o partiþie un director
Images sau Pics, în care sã copiezi
toate pozele pe care le vei folosi
pentru pagina ta. Formula de cod
pentru inserarea unei imagini
este:

<img src="cale/numeimagine

.extensie">

Spre exemplu, sã presupunem
cã ai pe partiþia D:, în directorul

pics, imaginea pisica.jpeg. Codul
HTML pentru integrarea acestei
imagini în documentul tãu va fi:

<img
src="d:/pics/pisica.jpeg">

Atributul alt specificã un text
alternativ pentru imagine în
cazul în care afiºarea acesteia nu
este posibilã, sau a fost
dezactivatã cu bunã ºtiinþã de
cãtre utilizator. În acest fel, dacã
imaginea nu este disponibilã,
utilizatorul are câteva indicii
legate de ceea ce s-ar putea afla
acolo. Acest text alternativ poate
avea o lungime de 1024 de
caractere (dacã totuºi simþi nevoia
sã fii mai explicit de atât, în
viitorul apropiat urmeazã sã fie
implementat atributul
longdesc), ºi se marcheazã între
ghilimele dacã incluzi spaþii sau
alte semne de punctuaþie. Dacã
pentru exemplul de mai sus
browserul este setat sã nu afiºeze
imaginile, poþi sã utilizezi
urmãtorul text alternativ:

<img src="d:/pics/pisica.jpeg"
alt= "[aici este pisica Tom]">,

iar browserul (în cazul în care
numele pozei sau calea este
greºitã, sau utilizatorul a
dezactivat opþiunea de afiºare a
imaginilor) va afiºa situaþia astfel : 

Standardul HTML nu
defineºte o aliniere prestabilitã a
imaginilor faþã de text sau alte

imagini, astfel cã existã atributul
align pentru a putea insera
poza acolo unde crezi cã este
locul ei cel mai potrivit. Acest
atribut are 5 valori: left,
right, top, bottom ºi
middle. Pe lângã acestea mai
sunt folosite texttop,
absmiddle, baseline,
absbottom ºi center. Poþi sã
experimentezi diferitele raporturi
de aranjare text-imagine pentru a
te edifica mai eficient asupra
fiecãrei valori. De exemplu,
pentru a înfãºura textul în jurul a
douã imagini, vei scrie
urmãtoarele linii de cod:

<img src="c:/My
Documents/cat.jpg"
align=left>
<img src="c:/My Documents
/cat.jpg" align=right>
De-a lungul timpului,
pisica a fost adulata sau
persecutata, simbolismul
ei fiind foarte eterogen,
osciland intre tendintele
benefice si cele
malefice. Acest lucru se
poate explica prin
atitudinea ei, deopotriva
blinda si ascunsa.
Incepind din Egiptul
antic si pina in zilele
noastre, pisica a generat
reactii diferite, la
popoare
diferite.<p><b>In
Egiptul vechi, pisica era
un animal sacru</b><p>Din
datele pe care le avem,
se pare ca pisica a fost
pentru prima oara
domesticita in Egipt, in
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special datorita
calitatilor sale de
vinatoare de soareci,
asigurindu-se protejarea
hambarelor cu griu.
Primele atestari ale
pisicii domestice (Myw)
dateaza din jurul anului
2100 i.Hr., cind pisicile
au inlocuit leii, ce
pazeau templele. Egiptul
nu era bogat in animale,
dar cele care existau,
locuiau impreuna cu
oamenii, fiind
considerate sacre.

Un alt atribut pentru <img>
este border, cu ajutorul cãruia
poþi sã dai un contur imaginilor
(valoarea este în pixeli - 0,1, 2, 3, 4,
5, etc.).

<img src="d:/pics/pisica
.jpeg" border=4>

În plus ai ºi posibilitatea de a
specifica dimensiunile imaginii
(în pixeli sau în procente). Pentru
aceasta ai la dispoziþie atributele
width ºi height.

<img src="d:/pics/pisica
.jpeg" border=4 width=220
height=80%>

Dacã vei folosi valorile
exprimate în procente, pozele se
vor modifica în funcþie de
rezoluþia monitorului. Singurul
dezavantaj pe care îl prezintã
specificarea dimensiunilor este
acela cã, în momentul când
imaginea nu este afiºatã de
browser, în locul unei iconiþe de
mici dimensiuni va fi afiºat un
spaþiu gol de aceleaºi dimensiuni
cu ale imaginii, care va deteriora
aspectul documentului. Este bine
ca în acest caz sã foloseºti ºi
atributul alt.

Atributele hspace (numãrul
de pixeli de spaþiu extra pentru
marginea stânga ºi dreapta ale
imaginii) ºi vspace (numãrul de
pixeli de spaþiu extra pentru

marginea superioarã ºi inferioarã
a imaginii) îþi permit sã apropii
sau sã depãrtezi textul de
imagine.

<img src="c:/My
Documents/cat.jpg"
align=right border=1
width=90% height=50%
hspace=0 vspace=40>

Nu în ultimul rând, atributele
ismap (pentru imagini server) ºi
usemap (pentru imagini client) îþi
dau posibilitatea sã împarþi o
imagine pe sectoare, fiecare
dintre acestea fiind un link cãtre o
altã imagine, text sau paginã.
Aceastã caracteristicã este strâns
legatã de eticheta de hyperlink
<a>, hãrþile geografice fiind cel
mai bun exemplu pentru
utilizarea acestor atribute.

<a href="cgi-
bin/images/harta">
<img src="c:/My
Documents/harta.gif"
width=100 height=100
ismap
usemap="#harta"></a>
<map name="harta">
<area coords="0,0,49,49"
href="link1.html"> 
<area
coords="50,0,99,49"
href="link2.html"> 
<area
coords="0,50,49,99"
href="link3.html"> 
<area
coords="50,50,99,99"
href="link4.html">
</map>

În exemplul de mai sus harta
(harta.gif 100x100 pixeli) a fost
împãrþitã în patru segmente
(fiecare dintre acestea
reprezentând o legãturã spre o
altã paginã distinctã). În
momentul în care vei da un clic
pe unul dintre aceste segmente,
vei fi direcþionat cãtre un alt link
(1, 2, 3 sau 4, în funcþie de
segmentul ales). În cazul de faþã

noile pagini pot reprezenta o
mãrire a zonei respective, o
descriere, etc.

Atributul dynsrc este folosit
pentru a introduce în document
un fiºier video (în Internet
Explorer).

<img dynsrc="c:/My
Documents/numefisier.avi">

În mod normal browserul va
rula filmul o singurã datã, dar cu
ajutorul atributului loop poþi sã
indici numãrul de repetãri pe
care sã-l execute.

<img dynsrc="c:/My
Documents/numefisier.avi"
loop=5>

Culoarea documentelor

ºi imagini de background

Dacã ai impresia cã fundalul
documentului tãu este prea fad,
poþi sã-l animezi foarte uºor
colorându-l sau ataºându-i o
imagine. Astfel, etichetei <body>
îi vei adãuga atributul bgcolor
care poate avea valoarea unui
nume al unei culori standard, sau
poate fi exprimat printr-un cod
RGB.

<body bgcolor="#FF0000">

este acelaºi lucru cu

<body bgcolor="red">

Pentru a introduce o imagine
care sã aparã în fundal vei apela
la atributul background (în IE).
În funcþie de dimensiunile
fiºierului, în background va apare
imaginea multiplicatã.

<body background="c:\My
Documents\cat.jpg">

În acest caz este recomandabil
sã apelezi la imagini pale care sã
nu îngreuneze lizibilitatea
documentului; dar poþi totuºi sã
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creezi efecte deosebite prin
integrarea unor imagini în fundal
dupã cum se poate observa ºi în
imaginea de mai sus.

În IE mai existã ºi atributul
bgproperties având valoarea
unicã „fixed". Aceastã comandã
„îngheaþã" fundalul, astfel cã
acesta nu se miºcã odatã cu restul
conþinutului.  

<body background="c:\My
Documents\cat.jpg"
bgproperties="fixed">

Dupã ce ai ales un anumit
fundal, este cazul sã alegi ºi o
culoare contrastantã cu acesta.
Poþi sã stabileºti culoarea
întregului text (în afara linkurilor)
cu ajutorul atributului text
cãruia îi vei ataºa valoarea
numelui culorii sau valoarea
RGB.

<body bgcolor="#330033"
text="white"> 

Atributele link, vlink ºi
alink controleazã modul în care
sunt colorate linkurile
documentului tãu. Cele trei sunt
echivalentele celor trei stãri ale
unui link: unul care nu a fost
activat (link), care a fost activat
(vlink) ºi unul care urmeazã sã
fie activat (alink).

<body bgcolor="#330033"
text="white"
link="yellow"

vlink="pink"
alink="green"> 

Tot în IE poþi cu ajutorul
atributelor leftmargin,
topmargin sã stabileºti
distanþa (în pixeli) între text ºi
marginea din stânga ºi cea
superioarã a documentului.

<body leftmargin=60
topmargin=100>

Toate aceste atribute ºi valori
e bine sã le testezi cu diferite

browsere ºi la diferite rezoluþii
pentru a vedea exact modul în
care se comportã. În plus multe
dintre acestea sunt cam învechite
ca urmare a promovãrii normelor
CSS (Cascading Style Sheets).

Pentru ca pagina ta sã aibã un
fundal sonor existã eticheta
<bgsound>, ignoratã de alte
browsere în afarã de IE. Poþi sã
apelezi la formatele .mp3, .wav,
.au sau, de ce nu, MIDI.

<bgsound
src="cale/numefisier.ext
ensie">

Pentru ca sunetul sã se repete,
vei utiliza atributul loop cãruia îi
vei da valori cuprinse între 1 ºi
„infinite".

<bgsound
src="cale/numefisier.ext
ensie" loop=20>

Existã ºi alte posibilitãþi de a
insera fiºiere audio în
documentul HTML, dar pe
acestea le vom studia în numãrul
viitor.

Eticheta <marquee> (în IE ºi
în Netscape) este cea mai
potrivitã în cazul în care doreºti sã
animezi o porþiune de text. Astfel,
textul cuprins între etichetele
<marquee>...</marquee> se
va derula orizontal pe toatã
lãþimea display-ului.

<marquee>acest text se va

derula orizontal pe toatª
lª imea display-ului
</marquee>

Cu ajutorul atributelor
behavior, direction,
loop, ai posibilitatea sã
controlezi stilul, direcþia ºi durata
derulãrii textului. Astfel,
behavior acceptã trei valori:
„scroll" (prestabilitã), „slide"
ºi „alternate". În primul caz
textul se deruleazã dintr-o parte
într-alta (controlat de atributul
direction) pânã când porþiunea
„marquee-ului" este din nou
goalã. În cel de-al doilea caz,
textul se deruleazã, iar în
momentul în care ajunge în
cealaltã parte, rãmâne pe ecran.
În ultimul caz, textul este vizibil
într-o parte a ecranului, se
deruleazã, iar când ajunge în
cealaltã parte, schimbã direcþia de
derulare.

<marquee
behavior=slide>Acest
text se deruleaza, iar in
momentul in care ajunge
in cealaltª parte a
display-ului, rªm ne pe
ecran</marquee>

Atributul direction poate
avea douã valori „left"
(prestabilitã) ºi „right", în acest
caz textul derulându-se de la
stânga la dreapta; loop
determinã numãrul de repetãri
ale derulãrii textului (valori
cuprinse între 0 ºi „infinite").

<marquee behavior=scroll
direction=right loop=99
bgcolor="yellow">TESTEST
EST </marquee>

Probabil cã þi-ai dat seama ºi de
utilitatea atributului bgcolor.
Acesta schimbã culoarea zonei de
derulare a textului. ªi
dimensiunile ariei „marquee" le
poþi modifica cu ajutorul
atributelor height ºi width.
Valorile acestora pot fi exprimate
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atât în pixeli cât ºi în procente. Nu

în ultimul rând, poþi sã stabileºti

distanþa între „marquee" ºi textul

înconjurãtor, folosindu-te de

atributele hspace ºi vspace
(valori în pixeli), sau poþi sã

controlezi viteza ºi acurateþea

derulãrii textului prin

intermediul atributelor

scrolldelay (valori în

milisecunde) ºi scrollamount
(valori în pixeli)

<marquee behavior=scroll
bgcolor="green" height=25
width=95% hspace=20
vspace=25 scrolldelay=2
scrollamount=2>TESTESTEST
</marquee>

Nu toate aceste elemente

(poze, sunet, video) trebuie

neaparat integrate în HTML. La

acestea se poate face ºi referinþã.

Despre avantajele ºi

dezavantajele integrãrii sau

referinþei vom discuta mai multe

în rândurile care urmeazã, când

vom vorbi despre link-uri ºi

„ancore" ( etichetele

<a>...</a>). 

Link-uri ºi ancore

Dacã pânã acum ne-am referit

la documentele HTML ca ºi

entitãþi de sine stãtãtoare,

concentrându-ne mai mult

asupra elementelor de limbaj

utilizate pentru structurarea ºi

formatarea lor, adevãrata putere a

limbajului constã în capacitatea

de a reuni într-o adevãratã librãrie

informaþionalã colecþii întregi de

documente ºi de a crea legãturi

între acestea.

Sistemul este extrem de

simplu: cu un singur clic pe un

astfel de link, utilizatorul poate

ajunge imediat la informaþia care

îl intereseazã, fie cã aceasta se

gãseºte în acelaºi document, sau

într-o colecþie aflatã la mii de km

depãrtare. Hyperlinkurile, sau

ancorele cum sunt denumite în

standardul HTML, pot sã

reprezinte direcþionarea spre o

informare mai detaliatã (de obicei

ceva de genul: Pentru mai multe

informatii clic aici), pot sã facã

legãtura spre un catalog de

imagini, sau pot fi utilizate pentru

reducerea informaþiei repetitive

(în loc ca pe fiecare paginã sã pui

numele, adresa ºi numãrul de

telefon, poþi foarte simplu sã

introduci un simplu link:

Contact).

Cu toate cã reprezintã aproape

acelaºi lucru, eu mã voi referi în

acest articol la linkuri ºi ancore ca

doi termeni diferiþi. Astfel, ancora

este legãtura cãtre o parte a

aceluiaºi document ºi prin

intermediul cãreia se realizeazã

alte acþiuni referitoare la servicii

de Internet, cum ar fi expedierea

de e-mail-uri sau descãrcarea

unui fiºier specific. Linkul în

schimb face legãtura cu

documente aflate pe pagini

diferite. Oricum ambele tipuri de

legãturi folosesc acelaºi tip de

etichetã, probabil de aceea au ºi

acelaºi nume.

Referitor la URL-uri trebuie sã

ºtii cã în funcþie de tipul

serviciului se diferenþiazã

urmãtoarele categorii:

- URL http: http://server/cale

- URL javascript :

javascript:window.alert ('Bun gasit!')

- URL ftp:

ftp://user:password@server:port/cale

;type=typecode

- URL fiºier: file://server/cale

(limitat la reþea localã)

- URL de ºtiri: news: newsgroup

sau news: message_id 

- URL nntp:

nntp://server:port/newsgroup/article

(accesarea unui articol din sistemele

Usenet news)

- URL mailto: mailto:address

- URL telnet:

telnet://user:password@server:port/ 

Atributul href este folosit

pentru a specifica URL-ul sau

locaþia legãturii. Valoarea lui

poate sã fie orice document valid,

ceea ce înseamnã cã o simplã

greºealã poate duce la o eroare de

afiºare. Legãtura va fi afiºatã de

cãtre browser într-un mod

distinct (am vãzut mai devreme

cum se poate modifica culoarea

linkurilor pentru diferite stãri ale

acestora).

Crearea unui link cãtre o altã

paginã se realizeazã foarte

simplu. De exemplu, dacã ai o

paginã în care prezinþi

automobile poate vei dori sã

introduci acolo câte un link cãtre

siturile principale ale

respectivelor firme.

<a href
="http://www.bmw.com">
BMW</a> sau <a href
="http://www.ford.com">
Ford</a>

Link-urile mai complexe pot sã

cuprindã ºi imagini:

<a href
="http://www.bmw.com">
<img src ="c:/Z4.jpg"
align=center>BMW</a>

Dacã doreºti ca imaginea sã nu

aibã margini sau acestea sã fie mai

vizibile, vei apela la atributul border
în cadrul tag-ului <img>cu valori (în

pixeli) începând de la 0.

<a href
="http://www.bmw.com">
<img border =0 src
="c:/Z4.jpg"
align=center>BMW</a> 

Crearea unei ancore cãtre o

porþiune a aceluiaºi document

este un proces care se realizeazã

în douã etape. Prima datã va

trebui sã determini fragmentul

þintã, ºi apoi sã creezi ancora cãtre

fragmentul respectiv. Primul pas

se poate realiza în douã feluri: fie

prin utlizarea atributului name
pentru eticheta <a>, fie prin

folosirea lui id pentru etichetele

<h> sau <div>.

<h3><a name
="Capitolul_2">Capitolul
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2</a></h3>

sau

<h3 id
="Capitolul_2">Capitolul
2</h3>

Urmeazã acum sã creezi
ancora cãtre acest fragment.
Formula este ºi în acest caz foarte
simplã:

<a href ="cale/nume
document#nume
fragment>...</a>, 

deci în cazul nostru:

Vezi <a href ="c:/My
Documents/index.html#Cap
itolul_2">Capitolul
2</a>pentru mai multe
detalii.

Crearea de legãturi în cadrul
aceluiaºi document este des
folositã când documentul este
organizat pe capitole, iar
cuprinsul se gãseºte chiar la
începutul documentului
(utilizatorul va putea merge
direct la partea care îl intereseazã
printr-un singur clic). Când  vei
înþelege mecanismul dupã care
funcþioneazã listele vei putea sã
realizezi foarte simplu asemenea
documente.

Pentru a da un titlul linkului
sau ancorei te vei folosi de
atributul title; în momentul în
care utilizatorul va trece cu

mausul peste linkul respectiv,
browserul va afiºa titlul
(descrierea) acestuia (vezi
imaginea anterioarã).

<a href
="http://www.bmw.com"
title ="Situl principal
BMW. (Aici po i sª afli
mai multe despre modelul
Z4)">BMW</a>  

Linkurile sunt, dupã cum
spuneam, punctul forte al 
HTML-ului. Totuºi este bine sã nu
abuzezi de ele ºi sã le pãstrezi cât
mai concise posibil. Ancorele
lungi pot deveni deranjante ºi
creeazã un efect neplãcut.
Încearcã sã nu plasezi un link în
imediata vecinãtate a altuia; de
asemenea încearcã sã le separi cu
text sau paragrafe. Verificã din
când în când validitatea
linkurilor, în cazul în care te referi
la documente aflate pe pagini
administrate de alte persoane.
Încearcã sã combini linkurile text
cu linkurile imagine, de exemplu,
în loc unei ancore text de genul
„pagina urmãtoare" utilizeazã un
icon (buton) „NEXT".

Imagini care

interacþioneazã cu

mausul

Standardul HTML furnizeazã
o opþiune care îþi permite sã
integrezi într-o singurã imagine
mai multe linkuri. Un clic pe
diferite segmente ale imaginii va
transmite browserului sã facã
legãtura cu diverse documente
þintã. Aceste tipuri de imagini,
cunoscute ca ºi imagini „hartã"
pot fi de douã tipuri: imagini
server ºi imagini client. Pentru
prima ai atributul ismap în
interiorul etichetei <img>, iar
pentru cea de-a doua, atributul
usemap pentru tag-ul <img> ºi
corespondentele <map> ºi
<area>. În cea de-a doua
situaþie, din cauza faptului cã

procesul de creare de legãturi se
desfãºoarã pe calculatorul
utilizatorului, imaginile client nu
au nevoie de o conexiune specialã
la un server, ºi pot fi
implementate pe hard discul local
sau pe CD-uri.

În primul caz browserul va
ignora atributul ismap dacã
eticheta <img> nu este cuprinsã
de tag-ul <a>. Astfel, în
momentul în care utilizatorul va
da un clic pe un segment al
imaginii, browserul va transmite
cãtre documentul de pe server
coordonatele ºi URL-ul specificat
în eticheta <a>, iar serverul se
foloseºte de aceste coordonate
pentru a determina ce document
trebuie sã retransmitã
browserului. Coordonatele sunt
valori în pixeli începând cu (0,0)
din colþul stânga-sus. Sã
presupunem cã avem o imagine,
iar utilizatorul dã un clic la
coordonatele (50,40) 

<a href= "/cgi-
bin/imagini/imagine.map>
<img ismap
src="pics/imagine.gif></a>

atunci browserul va trimite
urmãtorii parametri cãtre
serverul HTTP:

/cgi-
bin/imagini/imagine.map?
50,40

În exemplul nostru
imagine.map este un fiºier în
interiorul directorului
bin/imagini conþinând
coordonatele ºi link-urile.
Procedeul de transformare a
coordonatelor într-un document
este specific fiecãrui server în
parte ºi nu este definit de
standardul HTML.

În comparaþie cu imaginile
server, când ai nevoie de acces la
un server (la directorul cgi-bin) ºi
când modalitatea de procesare a
aplicaþiilor diferã de la un server
la altul, în cazul imaginilor client

104

Poþi sã dai nume linkului sau ancorei



MYHANDS

lucrurile sunt mult mai simple.
Acestea îþi permit sã incluzi în
documentul tãu o hartã a
coordonatelor ºi linkurilor care
descriu segmente ale unei
imagini. Pentru aceasta va trebui
sã incluzi în documentul tãu un
set de coordonate ºi URL-uri care
definesc separat segmente ale
unei imagini „hartã" ºi legãturile
pentru fiecare segment pe care
utilizatorul a dat un clic. Crearea
imaginilor client fiind un segment
destul de vast, urmeazã sã
discutãm despre acest subiect cu
altã ocazie. 

Eticheta <meta> din cadrul
tag-ului <head>...</head>
este folositã pentru o mai exactã
definire a unui document ºi a
relaþiei acestuia cu alte
documente. Aceasta nu are tag de
final ºi normal, nici conþinut.
Atributele în schimb, definesc
perechile nume-valoare ale
documentului. Astfel, atributul
name poate sã aibã valoarea
„keywords" pentru definirea
unui set de cuvinte cheie
(reprezentative) pentru
documentul tãu. Cuvintele cheie
sunt folosite de cãtre motoarele
de cãutare pentru indexarea ºi
catalogarea documentului. Dacã
vrei ca pagina ta sã fie indexatã de
Google, de exemplu, va trebui sã
introduci acest atribut.

<meta name ="keywords"
content ="sport, masini,
muzica">

Atributul content specificã
valoarea perechii name-value.
Dacã doreºti sã-þi plasezi numele
în aceastã secþiune atunci va
trebui sã scrii urmãtoarea linie de
cod:

<meta name ="Authors"
content ="Popescu Ion">

Eticheta <meta> descriptivã
este utilizatã de cãtre motorul de
cãutare ca o scurtã descriere a
paginii (apare la Google, de

exemplu, sub titlul paginii).
Descrierea trebuie sã fie una
scurtã ºi concisã (175-225) de
caractere, eventual sã conþinã ºi
douã sau trei cuvinte cheie. 

<meta name ="description"
content ="Informatii
despre cei mai importanti
producatori germani de
automobile">

Prin intermediul valorii
„robots" poþi sã transmiþi
roboþilor de indexare web dacã sã
indexeze sau nu pagina ta ºi,
eventual, sã urmãreascã linkurile
din aceasta.

<meta name ="robots"
content="noindex,
follow">

În exemplul de mai sus
browserul va transmite roboþilor
ca pagina sã nu fie indexatã, dar
sã fie urmate linkurile care  se
gãsesc în document.

Cu valoarea „revisit-
after" îi vei transmite motorului

de cãutare peste câte zile sã
revinã pe situl tãu pentru
reindexare, în cazul de mai jos, 30
de zile.

<meta name="revisit-
after" content="30
days">

Nu în ultimul rând poþi sã
redirecþionezi utilizatorul cãtre
altã paginã (dupã un anumit
timp, exprimat în secunde) prin
comanda:

<meta http-equiv
="refresh" content ="5;
URL=http://numepagina">

Un mai bun control asupra
modalitãþilor de aranjare a
elementelor în paginã este
furnizat de listele, tabelele ºi
cadrele din HTML. Dar pe
acestea le vom studia mai în
detaliu în numãrul urmãtor. �

LLaauurreennþþiiuu  BBaannccuu

laurentiu@myc
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Moº Crãciun, reni, etc., etc. 
Dar, ce-ar fi sã pregãtim ºi

programele de calculator pentru
sãrbãtori? Pentru cã un calculator
bine reglat ºi adaptat uºureazã
munca ºi este un cadou în sine.
Iar adaptarea la preferinþele
proprii ºi reglajul fin, dacã se face
asupra unui program, se numeºte
în englezã „customization" (cum
ar veni, „dupã dorinþele
clientului"). Ei bine, dragi
prieteni, Word-ul este un
program care permite adaptãri
dintre cele mai diverse, aºa încât
deschidem astãzi un capitol
foarte interesant ºi distractiv.

…Oh, what fun it is to

ride in one horse open

sleigh

Când deschideþi un document
Word, primul lucru care îl vedeþi

este o fereastrã, o
paginã goalã, pe
care urmeazã sã
scrieþi ºi, la urmã,
dar nu în cele din
urmã, barele de
unelte („toolbars",
pentru anglofili).

Ei bine, barele
acestea cu unelte
le puteþi compara
cu o trusã de
scule, asemenea
celei pe care o are
orice meseriaº
care se respectã.
De fapt, aceste
bare de unelte
conþin butoane
care executã
diferite comenzi.
Dacã aþi lucrat
vreodatã cu un
editor de text din

DOS, atunci veþi ºti sã apreciaþi
faptul cã nu mai trebuie sã faceþi
acrobaþie digitalã (ºi la propriu,
ºi la figurat) pentru a executa o
comandã: Amintiþi-vã cum era sã
schimbaþi distanþa între rânduri
în versiunile (mult) mai vechi de
Word.

Dacã daþi un clic-dreapta în
zona barelor de unelte, vi se va
deschide un meniu cuprinzând
diferitele bare. Din varietatea
acestora vã puteþi da seama cât 
de multe posibilitãþi vã oferã
Word-ul. 

Dar cea mai interesantã
opþiune a acestui meniu este,
fãrã îndoialã, ultima:
"Customize…" (adaptare, care va
sã zicã). Deci acele meniuri ºi
butoane pot fi adaptate dupã
nevoile ºi dorinþele fiecãrui
utilizator. Probabil cã aceasta este
trãsãtura care a fãcut calculatorul
sã fie cea mai folositã unealtã:
adaptabilitatea. În esenþã, un
calculator poate face aproape
orice: e maºinã de tehnoredactat,
e combinã multimedia, e
instrument artistic, etc.

Adaptare sã fie, dar sã

ºtim ºi noi…
Aºadar, dacã aþi selectat

opþiunea "Customize…", vi se
deschide o fereastrã:

Unul dintre cele trei tab-uri se
numeºte "Toolbars", ºi vã oferã
posibilitatea de a activa sau
adãuga noi bare de unelte,
utilizatorul pretenþios având chiar
posibilitatea sã le denumeascã
dupã dorinþã.

Totuºi, tab-ul care ne
intereseazã este cel de-al doilea,
"Commands": [imaginea 1]

Aici se pot selecta butoanele
(adicã scurtãturile cãtre

N
u ºtiu cum sunteþi
duneavoastrã, dar pe
mine mã apucã aºa o

frenezie când vãd prima ninsoare
adevãratã (nu ca cele de la
sfârºitul lui octombrie) ºi parcã
aerul se umple de aºteptarea lui
Moº Crãciun.

Nu-i vorbã, cã nici comercianþii
nu scapã prilejul ºi peste tot, dar
peste tot, începi sã auzi numai
colinde româneºti, americane ºi
(mai puþine) germane sau
austriece („O Tannenbaum",
„Stille Nacht, heilige Nacht"). Se
pare cã dacã binedispui clientela,
va fi dispusã sã cheltuie mai mult.

Ei bine, în aceastã atmosferã de
veselie, parcã nu îþi vine decât sã
pregãteºti ºi sã ornezi: casa,
biroul, maºina (da, da, am vãzut
chiar maºini ornate ca niºte
brãduþi de Crãciun), calculatorul.

ªi dacã tot am ajuns la ornarea
calculatorului, sigur vã gândiþi la
niºte screen saver-e cu zãpadã,

Sorcova, vesela... ia, customizaþi bará!
Jingle bells, jingle bells, gingãl ol dã uei…
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face loc altora.

Ce ne trebuie ºi ce nu…

Ei bine, din multitudinea de
butoane pe care le afiºeazã 
Word-ul, existã câteva care sunt
absolut indispensabile, mai ales cã
fac parte din butoanele standard
în orice aplicaþie ce ruleazã sub
Windows (chiar orice interfaþã
graficã, am putea spune). În
aceastã categorie intrã butonul
"New", "Open", "Save", precum ºi
"Copy", "Cut" ºi "Paste". Foarte
importanþi mai sunt ºi "gemenii":
"Undo" ºi "Redo". [imaginea 2]

Pe lângã acestea, veþi mai vedea
ºi alte butoane, unele mai
expresive, iar altele mai greu de
înþeles. Chiar ºi în cadrul barelor
de unelte, veþi vedea mici
delimitãri, ceea ce aratã cã ºi între
butoane se mai pot face grupãri ºi
regrupãri, toate cu scopul de a

simplifica utilizarea. 
Chiar lângã butonul "Save" se

aflã un buton cu o imprimantã,
având funcþia, evident, de pornire
a listãrii. Lângã el se gãseºte "Print
Preview", adicã previzualizare
înainte de listare (nu numai, ci o
previzualizare care permite o
imagine de ansamblu a paginii ºi
a aranjãrii textului). Lângã el este
butonul "Spelling and Grammar",
care porneºte corectorul
ortografic (limba în care se face
verificarea ortograficã depinde de
pachetul sau verificatorul instalat
- existã ºi în limba românã, de la
mai mulþi producãtori ºi de
calitãþi diferite, de la slab la foarte
bun, aºa cã… aviz amatorilor!).

Ei bine, toate aceste butoane
sunt foarte utile ºi apeleazã funcþii
des folosite de majoritatea
utilizatorilor. Sfatul meu este sã le
lãsaþi aºa cum sunt (conform unei
legi a lui Murphy, "dacã ceva
merge bine, nu încerca sã
îmbunãtãþeºti, deoarece s-ar
putea sã nu mai meargã").

În schimb, în ceea ce priveºte
celelalte butoane, puteþi
experimenta dupã placul inimii,
adãugând sau eliminând unele
butoane, folosindu-le
experimental, în diverse situaþii.
Cu timpul, veþi descoperi cã
anumite funcþii, pe care le accesaþi
din meniuri, vã vor fi mai la
îndemânã, dacã apar sub formã
de butoane în barele de unelte, ºi
invers, anumite funcþii care nu le
folosiþi atât prea des, nu vã va
deranja prea tare sã le accesaþi,
chiar dacã mai anevoios, din
meniuri. 

Iar pentru funcþiile care nu le
gãsiþi imediat, în una dintre
grupele din fereastra "Customize"
existã ºi o opþiune numitã "All
Comands", care, dupã cum îi
spune ºi numele, vã afiºeazã toate
comenzile posibile, în ordine
alfabeticã ºi cu iconul respectiv,
dacã respectiva comandã are
asignat aºa ceva.  [imaginea 3]

comenzile respective), pe care
doriþi sã le adãugaþi sau sã le
scoateþi de pe bara de unelte. 

Cât timp fereastra "Customize"
este activã, veþi remarca cã
apãsarea unui buton duce la
selectarea lui ºi, posibilitatea
mutãrii lui oriunde, pe oricare
dintre barele de unelte active în
momentul respectiv. 

Dacã, însã, îl trageþi în afara
zonei barelor de unelte, atunci
butonul va dispãrea pur ºi
simplu. Acesta este modul de
eliminare a butoanelor de care nu
avem nevoie. În mod alternativ,
în Word 2000, la marginea fiecãrei
bare de unelte este o micã sãgeatã
în jos, care permite
activarea/dezactivarea rapidã a
butoanelor implicite din bara
respectivã.

În esenþã se întâmplã acelaºi
lucru: butonul tras de pe bara de
unelte sau dezactivat, dispare ºi

IMAGINEA 3

IMAGINEA 2



Un chip frumos într-o

ramã

Dupã ce v-aþi hotãrât care
dintre butoane rãmân ºi care
pleacã, s-ar putea sã descoperiþi
cã unele butoane ocupã foarte
mult loc pe bara de unelte,
deoarece afiºeazã atât iconul, cât
ºi text alãturi de el. Pentru a face
sã fie afiºat numai iconul, mergeþi
din nou la meniul „Customize...",
daþi click-dreapta pe butonul
pentru care doriþi sã schimbaþi
modul de afiºare ºi uitaþi-vã un
pic pe meniul care se deschide.
[imaginea 4]

Probabil cã iconul în cauzã are
selectat „Image and Text". Pentru
a remedia aceasta, activaþi
opþiunea „Default Style". Ceea ce
s-ar putea întâmpla acum, ar fi sã
disparã cu totul butonul în cauzã
ºi sã rãmânã doar un chenar gol
cu dimensiunea pixeli. 

Ce se poate face?

Fie alegeþi una dintre imaginile
care vi le oferã Word-ul, fie daþi
frâu liber imaginaþiei ºi creaþi una
originalã, fie importaþi o imagine
gata fãcutã în alt program. Eu, de
exemplu, pentru comanda „Date
and Time", folosesc butonul din
WordPad, deoarece mi se pare
mai sugestiv. În principiu, se
poate folosi orice imagine de
pixeli ºi 16 culori, care se poate
prelua prin „Cut/Copy" ºi „Paste".

Pentru crearea unei imagini
noi, trebuie sã selectaþi meniul
„Edit Image", dupã care vi se 
deschide o nouã fereastrã.
[imaginea 5]

Trebuie sã vã mai spun cã nu
toate butoanele sunt editabile, dar
excepþiile sunt acelea pe care
probabil cã nici nu aþi vrea sã le
schimbaþi (au iconuri comune cu
alte programe ce ruleazã sub
Windows).

Aici puteþi sã folosiþi oricare
dintre culorile din paletã,

aºezându-le pixel cu pixel. Sub
paletã existã ºi un buton de
aceeaºi culoare ca ºi fondul
imaginii, buton care ºterge ceea
ce s-a desenat deja în chenar. De
asemenea, dacã introduceþi de
douã ori aceeaºi culoare în acelaºi
pixel, efectul obþinut este cel de
ºtergere. Sau, dacã vreþi sã
ºtergeþi cu totul, apãsaþi butonul
„Clear" - atenþie: aceastã operaþie
nu se poate revoca (cu „Undo")!

Înainte de a încheia, în Word
2000, în meniul care permite
schimbarea proprietãþilor unui
buton, jos de tot, existã o opþiune
numitã „Hyperlink...", care vã
permite sã creaþi butoane care sã
activeze chiar programe din afara
Office-ului (o amintire nostalgicã
din epoca Word-ului 95).

Ei bine, acestea fiind zise, nu
pot sã vã doresc decât sã aveþi un
an nou cât mai bun ºi sãnãtate,
pentru cã Word-ul mai are multe
secrete, slavã Domnului. 

La mulþi ani! �
BBooggddaann  BBuurrgghheelleeaa
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Luni
0099::0055 - Sosirea la serviciu. Cafea, cititul ziarelor...
0099::2200 - Au sunat de la Contabilitate, spun cã nu se pot conecta la

serverul Accounting. Am deschis manualul ºi le-am oferit
rãspunsul standard nr.112: "Hmmm, pãi la mine
funcþioneazã". Am mai bolborosit încã ceva ºi i-am sfãtuit
sã-ºi reseteze calculatorul ºi sã încerce din nou sã se
logheze. Între timp, de pe UPS am deconectat fierbãtorul de
cafea (ºi aºa am consumat toatã cafeaua) ºi am reconectat
din nou cablu’ de tensiune de la Accounting. Dupã câteva
momente, m-au sunat cei de la Contabilitate ºi au zis cã e
totul OK. Totuºi, nimic mai frumos decât un user fericit!

1100::2200 - Vaca de la Marketing se plânge cã nu-i funcþioneazã
modemul. I-am bâlbâcit cã-i fac legãtura cu expertul nostru
de comunicaþii, ºi i-am fãcut legãtura la portarul de jos.
Tehnologia asta de  birouri moderne este o minune.

1100::5500 - A trecut ªefu’ pe la mine: cicã, se-nmulþesc plângerile
privitoare la calitatea suportului tehnic. Am întrebat cine se
plânge - evident, departamentul Marketing. ªefu’ a zis cã va
rezolva, m-a anunþat cã restul zilei va lipsi ºi s-a dus sã
joace tenis.

1111::0055 - Ziua de luni întotdeauna mã dã gata. Am scris în cartea
adminilor "Plecat în achiziþionarea echipamentelor sofisti-
cate" ºi am ieºit sã cumpãr o dischetã ºi sã mã plimb prin
oraº.

1166::2200 - Revenirea din "Achiziþionarea echipamentelor sofisticate".
Am verificat robotul telefonic pentru mesaje, aveam 0

mesaje. Se pare cã nu era defect, doar am uitat sã-l pornesc.
Am reparat problema ºi am trecut situaþia în cartea adminis-
tratorilor.

1166::2255 - Plecarea de la serviciu (maaaamã, ce zi grea am avut)

Marþi
0099::1100 - Din nou a trecut ºefu pe la mine sã-mi comunice din nou

plângerile de la vaca aceea de la Marketing. I-am arãtat noul
screensaver cu Hot Amanda ce l-am adus sãptãmâna trecutã
de pe net. ªefului i-a plãcut, voia ºi el o copie. I-am dat dis-
cheta de ieri ºi l-am întrebat când va rezolva plângerile. Mi-a
rãspuns cã va trebui sã angajeze pe încã cineva la tehnic,
evident cã singur nu fac faþã la probleme.

0099::5500 - Am ajuns pânã la al 8-lea nivel în Quake 3.
1100::2255 - A sunat consultantul directorului de Producþie. Voia sã ºtie

cum se fac graficele în Excel. I-am rãspuns cã pentru astfel
de întrebãri tehnice avem expertul nostru în Excel ºi 
i-am fãcut legãtura din nou cu portarul nostru. E bine cã
avem telefoane moderne.

1111::0000 - A venit portarul la mine. Spune cã întotdeauna îl sunã dife-
riþi oameni cu întrebãri ciudate. I-am zis cã-l învãþ totul,
dacã-mi þine locul o orã lângã telefon. A acceptat.

1111::0055 - Plecarea la prânz.
1144::0000 - Am revenit de la prânz. Portarul a rãmas neclintit la tele-

fon. Mi-a zis cã telefonul a sunat încontinuu ºi la toþi a fãcut
legãtura la buffetul firmei. Bãiatul acesta e BETON!

1144::1100 - Am început sã-l învãþ pe portar (îl cheamã Vasile) Quake-u’.

A fost un ucenic bun ºi dupã câteva ore m-a distrus complet
la joc. Am mirosit cã bãiatul acesta are un viitor promiþãtor.

1166::0000 - Vasile ºi-a terminat tura, ºi am terminat ºi cu ºcoala pen-
tru Quake. Mie mi-a mai rãmas o orã la serviciu. Mã gân-
deam ce sã fac, ºi mi-am adus aminte de serverul
Accounting de ieri. Atunci am încercat întrerupãtorul princi-
pal din spatele meu, sã verific dacã funcþioneazã. A functio-
nat fãrã probleme, ceea ce nu se poate spune despre UPS ºi
server.

1166::3300 - Plecarea de la serviciu

Miercuri
0088::3300 - ªefu s-a þinut de cuvânt ºi a adus un bãiat nou pentru

suportul tehnic. Unul Ionel. I-am arãtat camera cu serverul
Accounting, întrerupãtorul principal ºi i-am pus un calcula-
tor pe biroul lui. La început s-a plâns puþin cã a primit doar
un PC-XT însã l-am convins cã pentru Windows este îndea-
juns ºi un monitor alb-negru.

0099::0000 - Calculatorul lui Ionel a terminat cu încãrcarea Windows-
ului ºi bãiatul s-a arãtat imediat interesat de accesul în
reþea. I-am fãcut un cont ºi parola i-am setat-o pe minim
64 de biþi - securitatea la mine este prioritarã.

0099::1155 - Au sunat de la Contabilitate, au nevoie de un cont nou
pentru o angajatã nouã. Le-am rãspuns cã pentru cont, tre-
buie sã completeze un formular special ºi semnat de direc-
torul firmei, ºefii tutu-
ror departa-

Î: De câþi programatori e nevoie pentru a schimba un bec?

R: De niciunul... e o problemã hardware.

��
Client: De ce îmi dã o eroare cu privire la tastaturã? Nici mãcar

nu e introdusã mufa!

��
Suport Tehnic: Cât de rapid este modem-ul dvs.?

Client: Nu se miºcã, doar stã acolo...

��
Î: De ce confundã programatorii Crãciunul cu Anul Nou?

R: Pentru cã 25 în decimal e 31 în octal.

Studentul
cheamã

supraveghetorul laboratoru-
lui:
- Te rog, ajutã-mã, programul
meu se încarcã, dar nu face
nimic.
Supraveghetorul studiazã

cazul fãcând ochii din ce în ce mai mari.
- Pãi cum sã
meargã dacã
ai pus totul în
comentariu?
- ªtiu, zice
studentul cu
amãrãciune,
dar dacã alt-
fel nu s-a
lãsat compi-
lat...
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Un tip îºi
cumpãrã un cal-
culator nou, aºa
cum se gãseºte el
la reprezentanþe
ºi pleacã foarte
bucuros cu el acasã.
Dupã o sãptãmânã
se întoarce la firmã
ºi spune: "Domnule
nu mai aveþi ºi alte
jocuri cã de BIOS
m-am sãturat..?"

AGENDA UNUI ADMIN DE SISTEM...
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mentelor, bãiatul de la depozit ºi portar. Au rãmas puþin
surprinºi, însã pe mine oricum nu mã interesa ºi le-am
închis receptorul.

1100::0055 - A sunat una Magda de la Contabilitate - cicã îi trebuie
parola pentru reþea. Dupã voce mi s-a pãrut cã are 19-20
ani. Am întrebat-o de nume, prenume, ziua de naºtere, dacã
e cãsãtoritã ºi adresa exactã. Normal - 20 ºi necãsãtoritã.
I-am zis cã parola este o informaþie confidenþialã ºi dacã i-o
gãseºte cineva o vor da afarã de la servici, aºa cã m-am
oferit sã i-o comunic personal desearã la ea acasã; era atât
de fericitã ca sunt o persoanã serioasã ºi devotatã cã s-a
oferit sã plãteascã ea taxiul. I-am zis cã locuiesc în cealaltã
parte a oraºului ºi seara mi-a luat 5 minute sã ajung pe jos
la ea. Banii pentru taxi i-am folosit pentru cumpãrarea a 3
CD-uri blank...

1111::0055 - În final, Ionel s-a logat la reþea ºi imediat a început sã
lucreze. L-am trimis dupã þigãri. Sã înveþe ºi bãiatul ceva.

1111::2200 - Ionel a venit cu þigãrile. I-am arãtat manualul de la siste-
mul AS-400 ºi i-am zis sã stea lângã telefon, sã încerce ºi
puþinã muncã fizicã. Am plecat sã iau masa.

1166::0000 - Am venit de la masa. Ionel se pare cã a cedat nervos - trei
ore spune cã a încercat sã dea start la serverul Accounting.
L-am înjurat ºi l-am trimis din nou dupã þigãri. Am reconec-
tat din nou cablul ethernet la server. Imaginea pe monitor
s-a dereglat puþin însã situaþia s-a rezolvat - important e cã
treaba era fãcutã.

1166::1100 - Secretara de la Personal a întrebat cum se activeazã auto-
correct din Word. Am sfãtuit-o sã foloseascã shortcut-ul
Ctrl-Alt-Delete. Mi-a mulþumit ºi a lãsat receptorul.

1166::3300 - L-am prins pe Ionel în WC cum citeºte anunþurile cu ofer-

tele de job-uri. M-am gândit cã ziua de azi era una foarte
reuºitã ºi am plecat acasã.

Joi

0088::3300 - Din nou a apãrut ªefu’ (ce naiba, va veni în fiecare zi? -
Nu apuc nici ziarul sã-l citesc) De data asta a adus veºti bu-
ne - Ionel a anunþat cã nu mai vine la serviciu. I-am zis ªe-
fului cã în ziua de azi este foarte greu sã gãseºti oameni de
treabã. Adicã te ROG! Sã împart culcuºul meu cu altcineva?

0088::5555 - A sunat cineva de la Dezvoltare, cicã nu poate sã scoatã
fonturi RO la imprimantã. L-am întrebat ce cip are pe placa
graficã; nu ºtia. L-am rugat sã nu mã deranjeze aºa
nepregãtit ºi sã revinã când va face cunoºtinþã cu bazele
calculatoarelor.

0099::1155 - A revenit cel de la Dezvoltare, cicã a aflat cã cipul de pe
placa graficã nu are nici o legãtura cu fonturile. I-am
rãspuns cã nu de placa graficã am întrebat, ci de placa
VIDEO. ªi-a cerut scuze, a zis cã va reveni dacã gãseºte
informaþia ºi a lãsat receptorul.

0099::3300 - Au sunat cei de la Economic, cicã pe facturã în loc de
semnul exclamãrii le apar semne de întrebare. Hmm... Este
al doilea caz ce implicã probleme de fonturi aºa cã le-am
promis cã voi face ceva. Dupã puþin timp, m-am gândit ºi am
decis sã fac o modificare generalã la documente. Am fãcut
sã aparã litere albe pe paginã; ºi fontu’ l-am schimbat în
Wingdings (acum mãcar nu vor mai remarca problema cu
semnele de punctuaþie)

1100::0000 - În mijlocul nivelului 9 la Quake 3, a trecut Vasile pe la
mine sã merg cu el la prânz. M-am gândit câte întrebãri
proaste mã aºteaptã azi în legãturã cu fonturile aºa cã am

plecat cu el.

Vineri

0088::0000 - M-am întors de la prânz.
0088::2255 - A sunat un nefericit de la Personal, cicã a uitat parola

pentru sistem. Sfatul meu a fost sã foloseascã procedura
specialã pentru recuperarea parolei - FDISK. Nefericitul mi-a
mulþumit ºi a lãsat receptorul. O Doamne, chiar ºi astfel de
persoane existã pe lume?

0088::3355 - A revenit tipul de la Personal. Problema cu parola era
rezolvatã, dar acum a apãrut una nouã - la bootare sistemul
îi rãspunde "Error accessing Drive 0". I-am zis cã este o
problema hard ºi cã are nevoie de un calculator nou.

0099::1155 - NAAAASOOOOLLLL...nefericitul pe care l-am mãcelãrit în
Quake 3 era ªefu!!! A dat peste mine în birou supãrat ºi nici
nu a reacþionat la cel mai nou screen saver Double Twins
Exctasy. De luni sunt evacuat de la firmã.

1100::0000 - Fac ceea ce Ionel a fãcut alaltãieri, adicã citesc anunþurile
cu oferte de job-uri ºi încerc sã sun la câteva numere de
telefon. În pauza dintre telefoane fac ordine în macro-uri
Word - adaug comanda “DeleteDocument.”

1111::1155 - Am gãsit un nou loc de muncã. Adicã este la fel cu ceea ce
fac ºi aici, ba mai mult este o firmã de soft care anul trecut
a lansat pe piaþã un nou OS de calculatoare. Îmi
iau la revedere, lansez în reþea un worm
ºi îmi fac bagajele cu tot cu cana
de cafea. La revedere!!!!

Luni

0088::0000 - Sosirea la serviciu...

Cine a spus cã un 386 nu mai e bun
de nimic în zilele noastre?!?MMaaccOOSS--uull  ddee  ddiimmiinneeaaþþãã......
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MAX Payne 2: The fall of Max Payne

S curt dar „simpatic", aºa

caracteriza cineva Max Payne 1,

afirmaþie la fel de valabilã ºi în

cazul noii versiuni (aceasta dacã nu ne

referim la faptul cã jocul este extrem de

brutal, întunecat ºi morbid, interzis de

altfel minorilor). De fapt, cea mai mare

diferenþã între Max Payne 2 ºi

predecesorul sãu este circumstanþa în

care au fost lansate cele douã variante.

Max Payne 1 a stat în „laborator" o

perioadã îndelungatã, dar cu toate cã 

s-a aºteptat mult pânã a fost lansat pe

piaþã, ºi în ciuda experienþei relativ

scurte, jocul a avut un succes care a

întrecut aºteptãrile. Din contrã, varianta

nouã a fost anunþatã doar cu câteva luni

înainte ºi a poposit în magazine exact în

ziua scontatã.

Noul Max Payne este, aºa cum de

altfel fusese anunþat, o poveste de

dragoste construitã pe fundalul unui

„film noir", joc care totuºi a meritat ºi de

data aceasta aºteptarea (mult mai scurtã

oricum decât precedenta).

Evenimentele curg în continuarea

celor din prima variantã. Max este acum

mai matur (cu toate cã nu a trecut decât

un an), chinuit în continuare de

fantomele trecutului, un detectiv

plictisit de lume, ºi doar dragostea

pentru Mona Sax, suspectã de crimã ºi

implicatã în diverse conspiraþii, pare 

sã-l mai motiveze cât de cât. Max

lucreazã pentru NYPD (nu pentru

DEA) ºi este implicat într-un schimb de

focuri care, în cele din urmã se va

dovedi fatal: ca urmare a desfãºurãrii

evenimentelor

Max ajunge sã o

ucidã pe

detectiva

Winterson. De

la începutul

jocului aflãm

acest lucru, iar

Max recunoaºte

cu mult sânge

rece cã este un

ucigaº. Totul

pare tragic, ºi

detalii mai

multe vei afla

atunci când vei

juca Max Payne

2. Printre

personaje îi vei

reîntâlni pe

Chief Bravura, Vinnie Gognitti,

Vladimir Lem sau Mona Sax.  Existã zeci

de referinþe ºi paralele între povestea

nouã ºi cea originalã.

Unul dintre punctele forte ale lui

Max Payne 2 este prezentarea. Povestea

este prezentatã

prin

intermediul

unor imagini

statice,

completate cu

dialoguri

melodramatice

(parcã

desprinse

dintr-un roman

poliþist… logic,

nu?), secvenþe

cinematice ºi

comentarii pe mãsurã. Intriga este

destul de întortocheatã, mai ales în

primul nivel de dificultate. Dacã vei

încerca jocul a doua oarã pe un nivel de

dificultate mai ridicat (variantã posibilã

doar dacã l-ai terminat o datã) probabil

îþi vei face o imagine mai clarã asupra

acþiunii.

Max Payne 2 pare mai mult un film

decât un joc. Probail cã, dacã Max nu ar

fi avut capacitatea de a încetini timpul,

ar fi fost un caracter cu care sã joci

destul de plictisitor. Aceastã 

abilitate îl încetinea atât pe Max cât ºi pe

inamicii acestuia, dar Max putea sã

þinteascã în timpul real. „Bullet 

time-ul" este diferit în noua versiune.

Max poate sã rãmânã întins la pãmânt ºi

sã tragã din acea poziþie pânã i se

terminã muniþia armei selectate. Acum,

în timp ce-ºi ucide inamicii, contorul

bullet time-ului nu numai cã se

regenereazã, dar se transformã din alb

în galben, ceea ce va încetini timpul ºi

mai mult, iar Max se va miºca mai

repede. Aceastã abilitate nu a
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intenþionat niciodatã sã fie o 
caracteristicã realistã, ci a fost vag 
justificatã ca fiind percepþia acþiunii
eroului datã de intensitatea unei situaþii
„pe viaþã ºi pe moarte". Dacã în Max
Payne 1 tactica personajului era aceea
de a se feri ºi de a se ascunde de gloanþe,
acum este indicat sã te îndrepþi direct
cãtre inamici cu bullet time-ul activat.
Cu toate cã aceastã tacticã pare una
sinucigaºã, vei vedea cã senzaþiile în
Max Payne 2 sunt mult mai intense
decât în predecesorul sãu.

În ceea ce priveºte acþiunea, vei avea
de-a face cu o mulþime de infractori ºi
mafioþi. Aceºtia sunt destul de

inteligenþi în general, se ascund ºi se
comportã de o manierã plauzibilã având
în vedere faptul cã doresc sã te omoare,
te vor numi laº în cazul în care vei
încerca sã te adãposteºti, sau vor arunca
o grenadã pentru a te împiedica sã te
miºti. Oricum nu vei întâlni adversari
pe mãsurã, ceea ce se schimbã pe
mãsurã ce avansezi în joc fiind doar

costumele ºi numãrul adversarilor.
Vei avea de data aceasta ºi câþiva

aliaþi care te vor ajuta în anumite
situaþii, dar acesta pare mai mult un
artificiu, având în vedere cã eu personal
m-am descurcat foarte bine fãrã ajutorul
lor.

Totuºi acþiunea nu este altceva decât
o înlãnþuire de împuºcãturi ºi, ceea ce se
dorea a fi un labirint, mie mi s-a pãrut
un traseu bine stabilit (nu s-a ivit nici
una dintre situaþiile acelea aparent „fãrã
ieºire").

Grafica este un alt
element de succes al
jocului. Cutii ºi

obiecte care pot
fi miºcate, sau
în care poþi sã

tragi pentru a le miºca, totul este bine
pus la punct. Mai mult, mulþumitã „rag
doll physics" (pãpuºa de zdrenþe),
tehnicã folositã în alte jocuri de acþiune
precum seria Hitman sau Rainbow Six
3, bãieþii rãi din Max Payne 2 sunt
propulsaþi câþiva metri când au fost
împuºcaþi cu o armã de calibru mare sau
când sunt prinºi într-o explozie.

Câteodatã aceste acþiuni par puþin
stângace, dar în majoritatea cazurilor,
mai ales în modul încetinit, acestea sunt
dinamice ºi extrem de impresionante.
Totuºi grafica nu este perfectã, de
exemplu, cu toate cã poþi sã miºti o cutie
ºi sã o calci în picioare aceasta nu se
deformeazã. Oricum pãrþile mai puþin
reuºite tind sã iasã în evidenþã (exact ca
o patã neagrã pe o coalã albã de hârtie)
chiar din cauza faptului cã grafica
jocului este impresionantã.

Dacã ai jucat Max Payne 1, probabil
cã nu te va mai mira foarte tare calitatea
sunetului, care este excelentã.
Soundtrack-ul urmãreºte foarte bine
linia evenimentelor ºi, mai mult, este un
fel de narator al poveºtii.

Aproape orice element cu care
interacþionezi are sunet: armele,
gloanþele care se lovesc de diverse
obiecte (metal, sticlã sau lemn). 

Vocile au aceeaºi calitate ca ºi cea a
melodiilor, ºi sunt ale aceloraºi actori

Bullet Time 2.0. Fii gata pentru acþiune!
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Un joc extrem de brutal

Max Payne ºi Vladimir Lem faþã în faþã



din Max Payne 1. 
Fiecare caracter, chiar ºi unul mai

puþin important, are o voce
extraordinarã. Emoþiile, ura, ironia,
umorul toate sunt excelent redate prin

intermediul vocilor personajelor. Vocea
lui Max este dominantã pe tot parcursul
jocului, el prezintã excelent povestea
din punctul sãu de vedere.

Referitor la arme, trebuie sã spun cã 
s-au fãcut câteva
schimbãri în arsenal.
Lansatorul de
grenade nu mai
existã, dar ai în
schimb MP5, o puºcã
adaptabilã de asalt
care are ºi o lunetã de
razã scurtã. Ai la
dispoziþie o mulþime
de arme automate,
Ingrams, trei tipuri de
puºti de asalt ºi douã
mitraliere. Una dintre
cele mai periculoase
arme este
Kalashnikov 
AK-47 cu care, dacã
þinteºti corect, poþi sã
faci adevãrate ravagii
printre inamici (ºi
reciproca este
valabilã…). Dual
Desert Eagles în
combinaþie cu Bullet
Time este de
asemenea o
combinaþie fatalã.

Oricum arma potrivitã o
vei alege în funcþie de
situaþie. ªi încã ceva: nu
uita sã reîncarci la timp ºi
sã mai salvezi din când în
când!

Concluzii

Unul dintre cele mai
mari reproºuri care i s-a
adus a fost durata de joc
prea scurtã. Într-adevãr
dacã eºti bine „montat" în 
6 - 7 ore poþi sã afli
deznodãmântul…

Nu avem nici de data
aceasta modul
multiplayer… da, 
într-adevãr douã probleme
importante, dar dacã ne
gândim cã au la bazã o

motivaþie puternicã, atunci
le putem trece cu vederea.

Jocul este într-adevãr foarte scurt, dar ºi
foarte intens, ºi probabil cã dacã ar fi
fost mai lung, ori am fi ajuns sã ne
plictisim, ori am fi stat 168 de ore în faþa
calculatorului ºi apoi am fi fost buni de
internat în spital.

Cât despre varianta multiplayer… ce
s-ar fi întâmplat cu Bullet Time-ul,
farmecul acþiunii?

În rest, numai buline roºii pentru
acest joc: story, graficã, sunet, gameplay.  

Una peste alta, pot sã spun liniºtit cã
Max Payne 2 poate sã concureze cu
ºanse bune pentru titlul de cel mai bun
joc al anului 2003. �

LLaauurreennþþiiuu  BBaannccuu

laurentiu@myc.ro

PREÞ 31.50 EUR + TVA
CONTACT www.gameshop.ro
CERINÞE DE SISTEM (recomandate):
Sistem de operare: Windows 98,
Windows ME, Windows 2000, sau
Windows XP.
Procesor PIII/AMD 1000Mhz sau mai
bun. 256 MB RAM, placã video 3D de
32 MB, 1,5 GB spaþiu liber pe HDD
DirectX 9.0
SCOR �����

DETALII• Proces
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Indicii

În Max Pazne 2 vei juca ºi din perspectiva Monei Sax
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