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Mircea Buzlea

@naliza sITuaþiei

TV pe telefoane mobile

...dar la ce preþ?!?

L
a mulþi ani, cu sistemul plin
de noutãþi (a-propos, sper cã
a fost darnic Moº Crãciun?!)

Acum este momentul planurilor de
viitor, e vremea sã visãm ºi sã
sperãm cã visele vor deveni
realitate.

De exemplu, marile firme care
oferã servicii de telecomunicaþii,
viseazã ca peste un an de zile, în
2006, sã lanseze pe scarã largã un
nou serviciu pentru clienþi:
posibilitatea de a urmãri programe
TV în direct, pe ecranul telefonului
mobil. Atenþie, am spus “pe scarã
largã”, deoarece chiar ºi la ora
actualã, în majoritatea reþelelor de
telefonie 3G, posesorii unor
modele performante de telefon pot
urmãri transmisiile unor posturi de
televiziune. 

Asemenea transmisii se
realizeazã prin Internet, la o
rezoluþie foarte micã a imaginilor,
iar costul vizionãrii unei asemenea
transmisii se ridicã la aproximativ
12 Euro pe orã.

Aici intervin sondajele de piaþã:
rezultatele acestora indicã faptul cã
între 40 ºi 80 de procente dintre
utilizatorii de telefonie mobilã din
Germania, de exemplu, ar fi dispuºi

sã plãteascã în jur de 12 Euro pe
lunã pentru posibilitatea de a
recepþiona emisiuni TV.

Pentru a evita nivelul ridicat al
costurilor cauzat de necesitatea
streaming-ului transmisiei prin
Internet ºi recepþionarea de cãtre
client sub formã de transfer de date
(download), “adevãratele” tele-
foane  cu TV  prevãzute pentru anul
2006 vor încorpora un integrat
special pentru recepþia emisiei TV.
De asemenea, noile telefoane
mobile vor avea o antenã
suplimentarã pentru recepþia
semnalului TV. 

La rândul sãu, transmisia
emisiunilor televizate destinate
dispozitivelor mobile se va face în
conformitate cu un nou standard,
numit DVB-H (Digital Video
Broadcasting Handheld). Aºteptã-
rile producãtorilor de telefoane
mobile sunã optimist: în 2006,
utilizatorii de telefoane mobile vor
avea posibilitatea sã recepþioneze
între 20 ºi 50 de posturi TV.

Având în vedere cã operatorii de
telefonie mobilã din România þin
admirabil pasul cu noutãþile
tehnologice, sper cã ne vom
numãra ºi noi printre “fericiþi”!
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1. Cum consideri acest numãr al revistei MMyyCC?

F. bun Bun Mulþumitor Slab

2. Ce apreciezi cel mai mult la CD-ul cadou?

Interfaþa Diversitatea

Cantitatea Calitatea 

3. Care articol(e) þi-au plãcut cel mai mult?

_______________________________________________

4. Care articol(e) þi-au displãcut cel mai mult?

_______________________________________________

5. Ce teme ai prefera sã citeºti mai des în MMyyCC?

_______________________________________________

6. Ce ai dori sã mai conþinã CD-ul cadou?

_______________________________________________

7. Din ce localitate ai cumpãrat MMyyCC?

_______________________________________________

8. Se gãseºte MMyyCC la chioºcul tãu preferat?

Da, întotdeauna Nu 

Da, dar sunt puþine exemplare

8. Softul tãu preferat

_______________________________________________

9. Ce rubricã ai mai dori sã conþinã MMyyCC?

_______________________________________________

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

2-300.000 lei 3-500.000 lei 

5-700.000 lei Peste 700.000 lei 

11. Cum ai aflat despre revista MMyyCC?

Radio, TV Ziare, Reviste Internet

Chioºcuri de presã Prieteni, cunoºtinþe 

12. Sistemul tãu are urmãtoarea configuraþie:

_______________________________________________

13. În urmãtoarele 6-12 luni doreºti sã îþi upgradezi
sistemul sau sã-þi cumperi unul nou:

Da Nu

14. Eºti conectat la Internet prin:

cablu dial-up radio GPRS CDMA

15. Cum apreciezi ºtirile zilnice de pe wwwwww..mmyycc..rroo:

utile inutile interesante neinteresante 

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

__________________________________________________

__________________________________________________

16. În domeniul IT, pasiunile tale sunt:

__________________________________________________

__________________________________________________

17. Propunerea ta pentru TToopp  MMyyCC
(cel mai bun articol din acest numãr):

__________________________________________________

CHESTIONAR nr. 1 / 2005

* 

�

MMyyCCââººttiiggãã  ::  Rãspunde la întrebãrile de mai jos pentru a participa la extragerea pentru UUNN AABBOONNAAMMEENNTT  ppee  33  lluunnii la oricare dintre publicaþiile* Media Contact

RRÃÃSSPPUUNNSS  (MyC1/2005): AAccrroonniimmuull  SSQQLL  ((îînn  lliimmbbaa  eenngglleezzãã))  îînnsseeaammnnãã::  ____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________..

NNuummee//PPrreennuummeellee:: ______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

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

BBll..__________________AApp..______________CCoodd  ssttrraaddaall::________________________                      ____________TTeelleeffoonn//MMoobbiill::  ____________________________        __________________________________________________________________  DDaattaa//lluunnaa//aannuull  nnaaººtteerriiii::  ______________//________________//__________________

EE--mmaaiill ______________________________________________________________________                                                                                                                    ________________                        ____________________________________ NNrr..  mmeemmbbrriilloorr  ffaammiilliieeii::  ________________________________  VVeenniitt//lluunnãã____________                                                ________________________________________________  

SSttuuddiiii____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________    MMii--aarr  ppllaaccee  ssãã  ffiiuu  aabboonnaatt  llaa  rreevviissttaa  **  ________________________________  ________________________________  ________________________________  ________________________________

Editura Niculescu împreunã cu MyCOMPUTER te invitã, ºi în
aceastã lunã, la un concurs cu premii în cãrþi din domeniul IT&C.
Tot ce trebuie sã faci este sã rãspunzi corect la întrebarea con-
cursului ºi sã completezi talonul din partea din dreapta jos de
pe aceastã paginã, apoi sã decupezi talonul de pe aceastã pag-
inã pe linia punctatã ºi sã îl expediezi pe adresa redacþiei. 

Îþi “My” oferim o ºansã de câºtig: dacã vei completa ºi
rãspunsurile la toate rubricile Chestionarului  din partea de jos
a paginii, vei participa ºi la extragerea lunarã în urma cãreia
poþi câºtiga un abonament pe trei luni publicaþia aleasã de tine,
dintre revistele editate de grupul MediaContact*. 

MMuullþþuummiimm  ppeennttrruu  ppaarrttiicciippaarree  ººii  ppeennttrruu  ttiimmppuull  aaccoorrddaatt!!

Cartea lunii de la Editura Niculescu

Astãzi, SQL reprezintã o
poartã. Este poarta cãtre toate
marile sisteme de gestiune a
bazelor de date (SGBD): SQL
Server, Oracle, DB2, Access.
Aproape fiecare dintre acestea
ºi-a dezvoltat propriul limbaj,
mai mult sau mai puþin evoluat.
Aceste limbaje specifice respec-
tã însã în proporþie foarte mare
standardul ANSI SQL.

În ultimii ani, SQL
Server se impune
tot mai mult pe
piaþa software a
bazelor de date.
TTrraannssaacctt  SSQQLL este
limbajul specific sis-
temului SQL Server,
respectând îndeaproape
standardul ANSI SQL.

CCoonnttaacctt::  wwwwww..nniiccuulleessccuu..rroo

ÎÎNNTTRREEBBAARREE::    Care este semnificaþia 

acronimului (în limba englezã) SSQQLL??

Transact SQL - ªtefan Ardelean



�

ABONAMENT
Numele, prenumele / instituþia de învãþãmânt / societatea comercialã

_______________________________________________________________________________

Adresa: Localitatea _________________________________ str. ___________________________

nr. ___ Bloc ______ ap.____ cod poºtal____________________ jud.______________ sector ____

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

Tr imiteþ i  acest  ta lon pe adresa redacþ ie i  MMyy  CCOOMMPPUUTTEERR :  Str .  co l .Buzoianu,  nr .  34,  et . 1 ,  cod 410094,  Oradea,  jud.  B ihor .

Semnãtura _______________________

Doresc sã mã abonez pe o perioadã de:

� 3 luni - 244.000 lei    � 6 luni - 416.000 lei    � 12 luni - 844.000 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 abonamente@mediacontact.ro 
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C
ompania SCO, cea care a iniþiat
atâtea procese companiilor care
oferã soluþii ºi servicii Linux, s-a

vãzut din nou atacatã de
un grup de hackeri.
Acum o lunã, pagina
principalã afiºa "We
Own All Your Code"
(noi deþinem codul tãu)
în locul sloganului
companiei. Timp de
ºase ore pagina a rãmas
neschimbatã, eroarea -
deºi vizibilã - nefiind
observatã de angajaþii SCO decât mai
târziu.

O glumã nevinovatã sau ar trebui SCO
sã se teamã cu adevãrat? Adevãrul este cã
SCO nu o duce prea bine de când ºi-a

consumat
economiile cu
procesele
intentate unor
companii de talia
IBM ºi Red Hat. Se
pare cã nici
utilizatorii Linux
nu au uitat ceea ce
SCO a încercat sã
facã: sã interzicã

folosirea sistemului de operare în forma
lui gratuitã de azi. �

Î
n jur de 20.000 de utilizatori au
încercat sã foloseascã copii piratate
ale jocului Half Life 2. Printre

motivele închiderii conturilor se
numãrã folosirea cãrþilor de credit false,
furtul altor conturi ale utilizatorilor care
au cumpãrat jocul ºi folosirea
versiunilor în care a fost înlãturatã
protecþia. În tentativa de a opri
utilizatorii copiilor piratate au fost
acuzate ºi multe persoane care au
cumpãrat jocul stârnindu-se o mare
confuzie. În plus, în cazul în care a încãlcat
acordul de licenþã (luând în considerare
cazul persoanelor acuzate greºit),
persoana pierde permanent contul ºi

dreptul de a reînregistra produsul
cumpãrat.

În plus au apãrut o mulþime de alte
probleme ºi bug-uri care trebuie înlãturate,
mulþi clienþi fiind foarte nemulþumiþi. �

X
linx ºi Pixel Velocity au dezvoltat
cea mai avansatã metodã 3D de
recunoaºtere facialã. 

Aceastã tehnologie de recunoaºtere
facialã este deja disponibilã în câteva
aeroporturi, iar pânã în 2007 ea va fi
instalatã în 28 de þãri. Aceasta va oferi
posibilitatea de a recunoaºte structura
feþei, oasele, musculatura ºi schimbãrile de
culoare ale pielii ºi pãrului. În timp, aceastã
tehnologie va înlocui orice numere ºi poze
din actele de identitate. Amprenta facialã
are o precizie mare (99%) faþã de metodele
tradiþionale ºi poate fi aplicatã în mai multe
domenii. Totuºi, aceasta necesitã o mare
putere de procesare, iar pentru testarea ei

au fost folosite dispozitive Xilinx Virtex-II
Pro. Aceste circuite integrate folosesc o
tehnologie care oferã o putere de
procesare mai mare decât puterea a 300
procesoare Pentium. Alãturi de
recunoaºterea facialã, compania Pixel a
anunþat introducerea altor noi tehnologii
care vor avea impact asupra vieþii de zi cu
zi. �

Valve a închis 20.000 de conturi 
de Half Life 2

11www.myc.ro ianuarie 2005|

Site-ul SCO atacat din nou

Cea mai avansatã metodã 3D de 
recunoaºtere facialã

Resolutie maxima 2848x2136
Meniu in limba romana si maghiara
Senzor CCD, 4.2 MegaPixeli
Zoom Optic: 2.8x
Display de 2.0”
Memorie interna: 16 MB
Memorie externa: SD Card
Functie de reportofon digital
Inregistrare film cu sunet si zoom digital

pixeli

distributions

Rezolutie maximã 2560x1920
Meniu în limba românã si maghiarã
Senzor CMOS, 3.2 MegaPixeli
Memorie internã 8 MB, posibilitate extensie
cu memorie
SecureDigital sau MultiMedia Card
4X Zoom Digital
Înregistrare film cu sunet

pixeli

Rezolutie maximã 2848x2048 pixeli
Meniu în limba românã si maghiarã
Senzor CCD, 4.2 MegaPixeli
Memorie internã 16 MB, posibilitate extensie
cu memorie
SecureDigital sau Multimedia Card
4X Zoom Digital
4 jocuri
Iesire TV
Înregistrare film cu sunet

Stiri zilnice pewww.MyC.ro|My INFO
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Campanie pro-Linux

D
upã renumita campanie "Get The Facts"

iniþiatã de Microsoft ºi al cãrei scop era sã

dovedeascã cã Windows este mai ieftin

decât Linux, a venit timpul ca moneda sã se

întoarcã. Compania RedHat a iniþiat o campanie

similarã numitã "Truth Happens". Sub sloganul

"Just another day at RedHat", pagina

http://www.redhat.com/truthhappens spune cã

totul începe de la open-source. Site-ul prezintã

cifre care atestã numãrul de subscrieri RedHat

Linux (448.000) pânã în prezent, sistemele ºi

firmele mari care folosesc în prezent soluþii

RedHat. 

Tot în acelaºi loc gãsim o serie de articole în care

se aratã cum curentul open-source a fost iniþial

ignorat, apoi luat în derâdere, ºi cum apoi s-a

luptat împotriva lui cu orice preþ.

Mesajul subtil pe care RedHat îl trimite

Microsoft-ului este "ºi noi putem, nu numai voi."

Adevãrul este cã multe din statisticile pe care

Microsoft le prezenta în "Get The Facts" erau

exagerate, iar veridicitatea numerelor ºi datelor a

fost pusã la îndoialã de mulþi analiºti. Sã vedem

cum se va descurca un reprezentant Linux de

renume la realizarea statisticilor. �

S
unã futuristic nu? Dar ce-ai spune dacã ai

putea sã transferi trei filme în format DVD

într-o singurã secundã? Ei, iatã cã acest

deziderat nu mai este un vis! O echipã de fizicieni,

informaticieni ºi ingineri a câºtigat concursul

"Supercomputing Bandwith Challenge" ºi a

doborât propriul record de transfer de date între

douã staþii aflate în Pittsburgh, respectiv Los

Angeles. Precedentul record a fost de 23,3

gigabiþi/secundã, iar cel actual este, atenþie, de 101

gigabiþi/secundã!  

Echipa este condusã de California Institute of

Technology ºi îi are ca parteneri pe SLAC (Stanford

Linear Accelerator Center), Fermilab, CERN,

Universitatea din Florida, Universitatea din

Manchester, organizaþia UKLight, UERJ (Rio de

Janeiro State University), universitãþile de stat din

Sao Paulo (USP ºi UNESP), Universitatea

Naþionalã din Kyungpook ºi KISTI (Korea Institute

of Science and Technology Information).  �

AAMMDD  aa  aannuunnþþaatt  
pprroocceessoorruull  SSeemmpprroonn
33000000++  

AMD a extins familia mobilã

de procesoare Sempron cu un

model mult mai performant care

integreazã tehnologia anti-virus

EVP. Procesorul are ca þintã note-

book-urile uºoare sau subþiri.

Noul cip este tactat la 1,8 GHz ºi

integreazã 64KB de instrucþiuni,

128 KB memorie tampon L1 ºi 384

KB memorie tampon L2.

Thenologia anti-virus numitã

"Enhanced Virus Protection

(EVP)" este proiectatã sã prote-

jeze calculatorul de atacurile

supraîncãrcate ale memoriei tam-

pon ºi opereazã în conjuncturã cu

Windows XP SP2. 

Microprocesorul costã 134

USD în cantitãþi bussines (1000 de

unitãþi). �
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Descarcã 3 filme într-un minut!

J
VC a lansat o camerã care foloseºte

compresie de date MPEG-2 ºi are cel mai

mic cip de capturã din lume. Camera

denumitã

Everio poate fi

achiziþionatã

în douã mode-

le ºi are

integrat un

hard disc JVC

Microdrive de

4 GB care este

protejat printr-

un nou me-

canism de

absorbþie a

ºocurilor. Folosind compresia MPEG-2 poþi

captura filme la calitate DVD având o ratã

constantã de 8.88 Mbps iar partea audio

compresatã folosind codec-ul AC3. Pentru a

menþine dimensiunea micã a camerei a fost

dezvoltat cel mai mic cip de codare MPEG-2 din

lume. Hard discul JVC Microdrive de 4 GB este

aproximativ

de mãrimea

unei cutii de

chibrituri ºi

în plus, la

camerã mai

poþi conecta

carduri de

memorie SD

sau CF.

Pentru

capturarea

imaginilor,

senzorul CCD al camerei oferã o rezoluþie de 2,12

Megapixeli. Monitorul camerei este de 1,8 inci, iar

datele pot fi transferate uºor pe PC prin conectorul

USB.�

Camcoder cu hard disc
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Trei companii vor folosi sistemul de 
partajare a datelor prin p2p

T
rei mari case de discuri au ajuns la

un acord prin

care sã ofere

muzica disponibilã

utilizatorilor conectaþi

la Internet. Universal

Music Group, Sony

BMG Music Enter-

tainment ºi Warner

Music Group. Progra-

mul prin care va putea

fi transferatã muzica se

numeºte Peer Impact ºi

este dezvoltat de compania Wurld Media.

Mai multe detalii despre program ºi preþ

nu au fost divulgate, pentru cã acesta va fi

lansat la începutul anului 2005. Astfel,

utilizatorii vor putea

descãrca ºi partaja muzica

în timp ce artiºtii îºi vor

primi meritul în funcþie de

numãrul de descãrcãri.

Acum piaþa este împãrþitã

între cei care sunt autorizaþi

pentru a oferi servicii

plãtite ºi cei care cer taxe

ilegal, utilizatorul fiind

prins undeva la mijloc.

Astfel, cei care doresc sã

cumpere vor avea mai multe alternative,

iar cei care doresc sã partajeze, vor primi

muzica gratuit.�

Unison Soriya MF100 - player Mp3

N
oul dispozitiv Soriya MF100

integreazã o clapetã glisantã care

de obicei se gãseºte la telefoanele

mobile. Glisarea acestei clape dã acces

utilizatorului la butoanele meniului.

UnisonTech MF100 suportã formatele de

muzicã MP3, WMA ºi ASF. Alte

caracteristici incluse: tuner FM, codare

directã, sunet 3D ºi 22 de ore de ascultare

cu o singurã baterie AAA. MF100 mãsoarã

80x37x14mm ºi cântãreºte 47g (fãrã

baterie). Memoria dispozitivului poate

avea urmãtoarele capacitãþi: 128MB,

256MB, 512MB ºi 1GB. Pentru mai multe

detalii vizitaþi http://unisoninfo.co.kr

/tm500.html.�

PDA Sharp cu sistem de operare Linux

Z
aurus SL-C3000

este un nou

PDA produs de

firma Sharp conceput

pentru sistemele de

operare Linux. Dispo-

zitivul integreazã un

hard disc de 4GB, port

USB, procesor Intel

XScale la 416 MHz, 64MB

SDRAM, ecran de 3,7 inci

cu o rezoluþie de 640x480

pixeli ºi 65,536 culori.

Dispozitivul suportã

carduri de memorie CF,

cântãreºte 298g ºi costã 899 USD în Japonia. �

Radio FM
Reportofon Digital
Timp de inregistrare: 36 de ore
Mp3 Player
Functie VOR
Functie de inregistrare
intr-un Buffer permanent
a ultimelor 30-90 secunde
Afiseaza timpul de
inregistrare disponibil
Functie memorie
portabila: max. 128 MB
Functie de inregistrare
de pe telefonul fix
Functie ceas, alarma

distributions

Radio FM
Reportofon digital
Timp de inregistrare:
24 de ore
Functie VOR
Afiseaza timpul de
inregistrare disponibil
Functie memorie
portabila: max. 32 MB
Functie de inregistrare
de pe telefonul fix
Alimentator si
acumulatori inclusi
Interfata USB

Radio FM
Reportofon digital
Timp de inregistrare:
24 de ore
Functie VOR
Afiseaza timpul de
inregistrare disponibil
Functie memorie
portabila: max. 32 MB
Functie de inregistrare
de pe telefonul fix
Alimentator si
acumulatori inclusi
Interfata USB

Compatibil cu standardul DivX,
versiunile 3.11/ 4.0/ 5.0
Upgradabil firmware
Iesire audio Prologic cu doua canale (L/R)
Iesire DTS Digital AC-3, iesire optica digitala
Functie de blocare Parental Lock
Zoom 2x, 4x sau 8x
Multi-zone, NTSC/ PAL
Posibilitate selectie din 8 limbi de
dublare audio
Posibilitate selectie din 32 subtitrari
Compatibil cu MPEG4/DVD/VCD/CD/
S-VCD/MP3/CD-G/CD-R/CD-RW/
KODAK PHOTO
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P
ânã nu demult, la întrebarea "Am
auzit cã existã o suitã de biroticã
gratuitã, cu programe asemãnã-

toare cu Word ºi Excel, ºtii ceva despre
asta?" rãspundeam simplu: OpenOffice.
Într-adevãr, de o bunã bucatã de vreme,
www.openoffice.org oferã gratuit pentru
download un set de programe foarte
asemãnãtoare ca utilizare cu cele din
Microsoft Office. Mai mult, Open Office
creeazã documente compatibile cu MS
Office, mai ales în aplicaþiile cele mai popu-
lare cum sunt Word ºi Excel. Îmi voi per-
mite, totuºi, sã remarc faptul cã încã mai
existã mici probleme de compatibilitate,
însã acestea se manifestã mai ales în pri-
vinþa opþiunilor avansate de editare ºi
procesare a datelor în cele douã aplicaþii
majore de biroticã, astfel încât utilizatorul
"obiºnuit" probabil cã nu va ajunge sã le
constate în activitatea curentã.

Ei bine, revenind la întrebarea menþio-
natã la început, iatã cã acum avem încã o
variantã posibilã pentru a procesa infor-
maþiile specifice activitãþii de biroticã: Easy
Office. Oferit de asemenea ca download
gratuit pe www.e-press.com, suita Easy
Office reprezintã un concurent serios pen-
tru deja cunoscutul OpenOffice. Care este,
totuºi, diferenþa faþã de OpenOffice? Care
dintre cele douã pachete de programe este
cel mai bun?

CCaarree  eessttee  ddiiffeerreennþþaa??

O mare diferenþã între OpenOffice ºi
Easy Office este tipul licenþei pe care o
primeºti din partea producãtorilor: dacã
OpenOffice este licenþiat în regim Open
Source, în cazul programului Easy Office
situaþia este diferitã. Într-adevãr, poþi
descãrca ºi folosi suita de bazã - formatã
din nu mai puþin de 18 aplicaþii (vezi ima-
ginea din partea de sus a paginii) - ca free-
ware, dar la deschiderea fiecãruia dintre
programe, producãtorul þine morþiº sã îþi

reaminteascã
acest lucru, cu
o "fereastrã de
licenþã". Dacã
vrei sã scapi de
respectiva fereastrã, care devine destul de
sâcâitoare, trebuie sã plãteºti modica sumã
de 1 USD, care îþi permite sã foloseºti suita
de bazã chiar ºi în regim comercial. Poþi 
sã-þi doreºti mai mult? Desigur! Adicã, poþi
comanda suita completã, care vine pe douã
CD-ROM-uri, kitul complet ocupând peste
1GB. Primeºti în plus aplicaþii speciale pen-
tru mesagerie instantanee ºi VoIP (telefonie
prin Internet), precum ºi numeroase pro-
grame care îþi vor facilita ºi chiar eficientiza
mult desfãºurarea activitãþilor cotidiene.
Preþurile licenþei pentru suita completã
încep de la câteva zeci de USD (oricum,
mult mai puþin decât costã pachetul de
biroticã de la Microsoft!), ºi sunt diferenþi-
ate în funcþie de numãrul de licenþe achi-
ziþionate.

CCaarree  ddiinnttrree  cceellee  ddoouuãã
ppaacchheettee  ggrraattuuiittee  eessttee  ""mmaaii
bbuunn""??  

Nu e uºor de rãspuns la aceastã între-
bare. Pachetul OpenOffice oferã garanþia
unei experienþe mai îndelungate, însã Easy
Office te va copleºi cu numãrul dar ºi com-
plexitatea aplicaþiilor integrate. De exem-
plu, în Easy Office vei gãsi, pe lângã alter-
native la Word, Excel ºi PowerPoint, ºi un

manager de contacte ºi curierat electronic
(asemãnãtor cu popularul Microsoft
Outlook) ºi chiar o aplicaþie pentru crearea
bazelor de date personalizate. Mai mult,
acum primeºti ºi o aplicaþie integratã pen-
tru conversia documentelor în format
portabil (PDF) ºi chiar un antivirus integrat.
Prin urmare, dacã în activitatea curentã ai
nevoie de funcþii diversificate ºi complexe,
îþi recomand Easy Office. Dacã ai nevoie
doar de funcþii de bazã, cum sunt editarea
textului ºi lucrul cu foi de calcul tabelar,
poþi folosi liniºtit OpenOffice. Ambele
pachete de aplicaþii ruleazã pe calculatoare
cu hardware mult mai puþin performant
decât cel necesar pentru Microsoft Office,
aºadar nu trebuie sã îþi faci probleme din
acest punct de vedere.

În orice caz, ai ocazia sã rãspunzi tu
însuþi la cele douã întrebãri, instalând cele
mai recente versiuni ale ambelor suite gra-
tuite. Le gãseºti la Freeware, pe CD-urile
din acest numãr. Iar dacã timpul îþi va per-
mite, am sã te rog sã îmi spui ºi mie care 
sunt rãspunsurile tale la respectivele 
întrebãri... �

MMiirrcceeaa  BBuuzzlleeaa

mircea@myc.ro

Pachete Office 
gratuite

AApplliiccaaþþiiiillee  iinntteeggrraattee  îînn  EEaassyy  OOffffiiccee

BBaarraa  ddee  iinnssttrruummeennttee  ddiinn  EEaassyyWWoorrdd

BBaarraa  ddee  iinnssttrruummeennttee  ddiinn  OOppeennOOffffiiccee  WWoorrdd
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D
ispozitivul UDA-200 este un con-

vertor de la USB 2.0 la IDE/ATPI.

Acesta îþi oferã posibilitatea de a

conecta un hard disc, un CD-ROM/R/RW

sau un DVD-ROM la portul USB al calcu-

latorului. UDA-200 suportã standardul

USB 2.0 oferind o vitezã de transfer care

ajunge pânã la 480 Mbps. Dispozitivul

funcþioneazã ºi pe sisteme care oferã doar

standardul USB 1.1, viteza de transfer

fiind mai micã (pânã la 12 Mbps). Pe sis-

tem trebuie sã fie instalat unul dintre sis-

temele de operare Windows

98/98SE/Me/2000/XP sau Mac OS 8.6 (sau

mai nou). Pentru a funcþiona correct, hard

discul folosit trebuie sã fie partiþionat ºi

formatat, iar jumperul trebuie sã fie setat

pe "Master". Dispozitivul este uºor de

transportat,  lungimea cablului fiind de 1,8

metri ºi greutatea de 110 grame. 

Contact: www.sys-net.ro

L
a prima vedere, pare imposibil de

crezut cã o camerã digitalã atât de

micã reuºeºte sã facã fotografii la

impresionanta rezoluþie de 5 megapixeli

(desigur, este o rezoluþie obþinutã prin

interpolare). Oricum, memoria de 8 MB

nu îþi va permite sã faci prea multe poze la

rezoluþia maximã, însã vestea bunã este cã

fabricanþii au gãsit loc ºi pentru un slot de

extensie a memoriei destinat cardurilor

SD. Camera este o veritabilã partenerã de

distracþie, oferind posibilitatea de a

încadra fotografiile în nouã modele de

rame. Zoom-ul digital 4X te va ajuta

mult la încadrarea unei imagini, iar

fotografia rezultatã va avea totuºi o cali-

tate bunã, datoritã rezoluþiei generoase

oferitã de acest mic, dar

inteligent dispozitiv. 

Dimensiuni:

79,5 x 40 x 27,5 mm
Greutate: 

90g (fãrã baterii)

Contact: 

www.sys-net.ro

UDA-200 
Cablu adaptor de la USB 2.0 la IDE/Atapi

SYD DSC-5000M 
minusculã, dar bine dotatã



P
rograme precum 3ds max, Maya,
Cinema 4D, Blender au fost conce-
pute pentru realizarea obiectelor ºi

a personajelor în trei dimensiuni. Din
pãcate, prin utilizarea lor se ajunge adesea
la situaþia în care simpla plasare a obiectu-
lui sau personajului realizat într-un spaþiu
natural îi va creºte atât de mult complexi-

tatea, încât proiectul devine imposibil de
realizat de un numãr mic de persoane. Aici
devin utile programele de generare
automatã a componentelor unei scene,
componente care de obicei au mai puþinã
importanþã. Generarea mediului în care vor
fi integrate obiectele sau personajele are loc
dupã anumite reguli, stãpânirea lor aduce

rezultatele practice mult mai repede, în
schimbul renunþãrii la o parte din nivelul
de personalizare ºi detaliere pe care îl avem
în programe precum Maya sau 3ds max.
Dacã rezultatul pe care îl aºteptãm poate fi
obþinut urmãrind doar reguli generale, nu
foarte stricte, putem apela la un astfel de
program de generare automatã. Pentru cei
cãrora domeniul graficii 3D le stârneºte cât
de cât interes, dar încã nu au pãtruns în
domeniu, studierea unui astfel de program
reprezintã un bun pas, pentru început. 

De exemplu, solul, norii sau plantele
sunt mult mai uºor de realizat într-un
asemenea program pentru cã sunt generate
automat prin câteva clicuri. Prin modali-
tatea de lucru ºi prin opþiunile oferite, pro-
gramul încearcã sã depãºeascã nivelul de
simplu generator de mediu înconjurãtor ºi
sã se impunã în categoria software-urilor
profesionale, care nu limiteazã creativitatea
utilizatorului. În continuare vom observa
în ce mãsurã limitãrile îi blocheazã (sau nu)
încadrarea în categoria aplicaþiilor software
profesionale, cum poþi crea scene într-un
timp cât mai scurt ºi cât de personalizabile
pot fi acestea.

Punctul de pornire în realizarea unei
scene noi îl reprezintã definirea atmosferei.
Chiar dacã la început nu ºtim exact cum va
fi afectatã scena de aceastã atmosferã, este
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important sã þinem cont de faptul cã ran-
darea scenei este momentul în care vei
experimenta cu diferite atmosfere, alegerea
de la început fiind temporarã. Dacã doreºti,
poþi schimba atmosfera în orice moment cu
una predefinitã din meniul [Atmosphere] -
[Load Atmosphere] sau poþi crea una
folosind editorul de atmosfere. Atmosferele
predefinite sunt multe la numãr ºi alãturi
de imaginea reprezentativã (care este micã
ºi deseori nu realizezi prin ce se diferenþi-
azã) este afiºatã si o descriere text care
explicã pe scurt caracteristicile. Aici poþi
importa fiºiere .atm sau colecþii de atmos-
fere. Dacã doreºti poþi crea propria atmos-
ferã având parametrii de modificare
soarele, lumina, cerul, norii, ceaþa, vântul ºi
diferite efecte globale. Acestea vor intra în
componenþa celor trei tipuri mari de atmos-
fere - [Standard Atmosphere] - care
foloseºte un set de reguli pentru
reprezentarea culorilor atmosferei;
[Volumetric Atmosfere] - un model care
cuprinde un set complex de algoritmi care
prezintã trecerea ºi interacþiunea luminii
prin acel mediu simulând existenþa fizicã a
atmosferei (fiind ºi cel mai realist model), ºi
modelul [Envoirment Mapping] care
funcþioneazã prin maparea unei imagini pe
fundal.

Interfaþa programului este simplã ºi
intuitivã. Poþi schimba afiºarea în prim-plan
dintr-unul din cele patru puncte de vedere
prin apãsarea tastei F7. Navigarea în interi-
orul scenelor se face uºor, prin intermediul
panoului din partea dreaptã - mijloc.
Rotirea ºi miºcarea camerei poate fi fãcutã
ºi prin clic dreapta sau Shift + clic dreapta;
tasta Ctrl + clic dreapta are rolul de a efec-
tua un zoom. Pentru a crea o camerã nouã
apasã butonul [Store Camera] situat lângã
meniul de navigare (destul de mic ºi greu

de gãsit). Sub meniul de navigare este
plasat panoul care cuprinde diferitele stra-
turi (layer-e) din scenã. Acesta este con-
ceput la fel ca în programul Adobe
Photoshop, oferindu-þi posibilitatea de a
selecta uºor toate obiectele din stratul
respectiv, de a bloca orice modificare
asupra lor sau de a le face invizibile. Spre
deosebire de programul Maya, în care aces-
te straturi au rol doar la organizarea com-
ponentelor, în Vue 5 aceastã fereastrã este
folositã obligatoriu ºi reprezintã a doua
opþiune de selectare a componentelor
scenei. Dacã nu poþi selecta un obiect în
nici unul din cele patru puncte de vedere
(pentru cã scena este aglomeratã), trebuie
sã apelezi la acest panou ºi trebuie sã
selectezi obiectul dupã nume.

În aceastã aplicaþie generarea solului are
o mare importanþã. În partea stângã a inter-
feþei avem dispuse uneltele principale, de
exemplu aici gãsim generatorul; de sol
(teren). Dezvoltatorii programului au acor-
dat o atenþie sporitã acestui generator, în
interiorul ferestrei avem acces la o mulþime
de metode de alterare a modului în care
aratã terenul din scenã. În partea stângã
avem diferite modele ºi tipuri de suprafaþã,
de la suprafaþa unui munte sau a unui ais-
berg pânã la suprafaþa lunarã, care pot fi
combinate foarte uºor. Cea mai interesantã
opþiune de aici este denumitã [Picture] ºi îþi
oferã posibilitatea de a construi forma
terenului în funcþie de detaliile stocate în-
tr-o imagine. Imaginea importatã este
transformatã într-o imagine alb-negru,
albul reprezintã înãlþimea ºi negrul
adâncimea. Cu cât nuanþa de alb este mai
pronunþatã într-o parte a imaginii, cu atât
va fi mai mare altitudinea zonei respective.
Aici putem apela la programul Adobe
Photoshop pentru a crea o imagine în care
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avem negru în fundal, pe care desenãm cu
pensula de culoare albã forma munþilor ºi
importãm imaginea în Vue 5 (în acelaºi fel
putem utiliza comanda [Filter] - [Render] -
[Clouds] având culorile alb ºi negru selec-
tate). Putem aplica diferite moduri de com-
binare cu terenul deja existent, funcþie
destul de avansatã, care oferã ºi o fereastrã
de vizualizare a rezultatului. În partea
dreaptã a ferestrei de editare a terenului
avem dispuse mai multe metode de modi-
ficare a caracteristicilor. Putem modifica
altitudinea cu ajutorul unei pensule de
mãrime reglabilã ºi putem aplica diferite
efecte de eroziune. Apãsând butonul
[Options] - [Fractal Terrain Options] putem
uniformiza vârfurile, având la dispoziþie un
grafic în care modificãrile sunt aplicate în
timp real.  Folosind pensula care are o
mãrime reglabilã poþi ajunge la acelaºi
rezultat, dar cu multã rãbdare ºi
îndemânare. Prin aceastã metodã efectuezi
modificãri globale mult mai uºor, ºi astfel
poþi observa care rezultat este mai apropiat
de ceea ce doreºti. Foarte impresionantã
este compatibilitatea cu celelalte programe
de graficã 3D. Direct din editorul de teren
poþi exporta rezultatul obþinut în formate
recunoscute de majoritatea programelor de
graficã 3D (printre care TrueSpace, 3ds

max, Maya, LightWave, Autocad ºi Cinema
4D).

În acelaºi fel în care este generat terenul,
poþi genera ºi apa - care intrã în categoria
denumitã "plan infinit". Chiar dacã este
conceputã pentru a simula mãri ºi oceane,
prin metode simple de scãdere a altitudinii
terenului ºi fixare a camerei poþi ajunge ºi
la simularea unui râu. Din categoria pla-
nurilor infinite fac parte ºi norii dar aceºtia
sunt mai uºor de generat din meniul
atmosferei.

Chiar dacã programul se încadreazã în
categoria generatoarelor de mediu încon-
jurãtor, ai posibilitatea de a construi forme
simple precum sfera, cubul sau piramida.
Cu acestea poþi efectua operaþii de bazã
precum extragerea unei forme din alta, sau
ataºarea ºi intersectarea lor. Totuºi,
obiectele asupra cãrora cade atenþia este
indicat a fi modelate într-un program spe-
cial precum Maya sau 3ds max ºi doar apoi
importate în Vue 5. În program avem acces
la câteva obiecte predefinite ºi texturate,
gata de a fi integrate în orice moment.
Pentru a le folosi apasã butonul [Load
Object] din partea stângã. Dupã
importarea unui obiect apare problema
poziþionãrii lui. Pentru poziþionare avem la
dispoziþie cele 4 puncte de vedere ale
scenei care trebuie combinate pentru a
ajunge la un rezultat satisfãcãtor. Pentru
poziþionarea obiectului folosim tastele
direcþionale, acestea schimbându-ºi funcþi-
ile dupã punctul de vedere selectat. Dacã
selectãm punctul de vedere de deasupra
obiectului ºi apãsãm tastele direcþionale îl
vom muta în faþã, în spate sau în lateral, dar
nu vom putea sã îl mutãm în sus ºi în jos.
Pentru a-l muta în jos trebuie sã selectãm

alt punct de vedere (de
exemplu camera principalã
în care tastele direcþionale
vor muta obiectul în sus, în
jos sau în lateral dar nu ºi în
spate sau în faþã). Acest mod
de lucru este destul de obositor ºi implicã
multe schimbãri ale punctului de vedere,
un aspect negativ al programului. Pentru o
poziþionare mai precisã avem totuºi la dis-

poziþie panoul din partea
dreaptã sus, la tab-ul al
doilea, din pãcate cam greu
de gãsit, cel puþin pentru uti-

lizatorii începãtori. Modificarea obiectelor
are loc prin selectarea iconurilor care apar
în partea dreaptã jos la selectarea unui
obiect. Astfel, putem roti ºi scala fiecare
obiect în parte pentru a-l integra pro-
porþional cu celelalte obiecte în scenã.

O altã funcþie importantã a programului
este reprezentarea plantelor pentru cã
acestea sunt o componentã importantã a
mediului înconjurãtor. Selectând butonul
[Load Plant Species] apare fereastra cu
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plantele predefinite. Programul foloseºte o
tehnologie denumitã SolidGrowth pentru
generarea plantelor, ºi este accesibilã prin
dublu-clic pe planta care se doreºte a fi edi-
tatã. Aici poþi importa plante în program
prin intermediul fiºierelor cu extensia .veg. 

În Vue 5 avem acces ºi la un editor de
text (pentru a integra textul în scenele 3D),
sau poþi crea printr-un clic planete care sã
acopere o porþiune din cerul scenei; poþi
crea uºor roci cu forme aleatorii pe care
ulterior le poþi scala ºi modifica dupã bunul
plac. Din meniul [Object] - [Create] avem
acces direct la toate componentele care pot
fi create în program. Avem acces la 5 tipuri
de lumini din meniul [Object] - [Add Light]
sau din bara de unelte din partea stângã ºi
putem schimba materialul din care sunt
formate diferitele obiecte din meniul
[Object] - [Change Object Material]. Aceste
materiale reprezintã modul în care vor
arãta obiectele. Materialele sunt secretul
din spatele succesului acestui program. În
Vue 5 materialele nu sunt limitate doar la
imagini 2D mapate pe suprafaþa obiectului,
ele pot fi reprezentate în trei dimensiuni ºi
reacþioneazã în funcþie de caracteristicile
mediul înconjurãtor (altitudine, orientare).
De fiecare datã când efectuezi o modificare
asupra unui material, previzualizarea este
generatã în fundal fãrã a încetini interfaþa ºi
posibilitatea de a lucra cu ea. De aceastã
datã, spre deosebire de celelalte editoare,
cel de materiale este împãrþit. Pentru douã
categorii de utilizatori, pentru funcþiile sim-
ple avem [Basic Material Editor] ºi
[Advanced Material Editor] pentru funcþii

complexe ºi care necesitã multe cunoºtinþe
pentru a fi înþelese. Avem trei tipuri de
materiale: simple, amestecate ºi volume-
trice (care nu pot fi modificate prin inter-
mediul editorului de bazã). Pentru o simplã
schimbare a culorii alege-o pe cea doritã
din cãsuþa [Overall Color] ºi efectueazã un
clic pe sferã pentru a previzualiza rezulta-
tul. 

În program ai posibilitatea de a anima,
iar pentru aceasta autorii au pus la dispo-
ziþie un asistent denumit Animation
Wizard, accesibil prin apãsarea tastelor
Ctrl+ F11, care te va ajuta. Partea de ran-
dare a fost mult îmbunãtãþitã faþã de versi-
unile mai vechi, au fost integrate multe
opþiuni, acum poþi obþine o imagine la o
calitate superioarã, ºi poþi folosi chiar ºi ilu-
minarea globalã (discutatã într-un articol
din numãrul trecut al revistei).

Acestea ar fi cunoºtinþele necesare pen-
tru a pune bazele unei scene; putem
deschide o scenã gata creatã (din baza de
date a programului) pentru a observa
modul în care sunt dispuse obiectele,
luminile sau materialele. Pentru a lua un
exemplu putem crea o scenã nouã în care
sã prezentãm un rãsãrit de soare. La gene-
rarea terenului, folosim comanda [Raise]
creºtem altitudinea ºi formãm douã pãrþi
mai înalte între care plasãm camera.
Generãm un plan infinit de apã ºi îi ridicãm

nivelul pânã când ajunge aproape de
nivelul camerei. Generãm un pom pe care
îl plasãm în partea stângã, importãm o
barcã ºi o pasãre din obiectele predefinite
pe care le plasãm în largul mãrii. Schimbãm
atmosfera cu una care semãnã cât mai mult
cu un rãsãrit de soare ºi modificãm carac-
teristicile soarelui din editorul de caracte-
ristici din partea dreaptã-sus (vezi ima-
ginea de mai sus).

Programul Vue 5 este un program
extrem de uºor de folosit, cu puþinã rãbdare
oricine se poate familiariza cu modul de
lucru în câteva ore. Vue 5 include opþiuni
uºor de aplicat ºi poþi ajunge foarte rapid la
generarea unei scene impresionante.
Dezvoltatorii lui susþin cã programul se
încadreazã în categoria aplicaþiilor software
profesionale. Dupã pãrerea mea, dezvolta-
torii programului ºi-au atins scopul. Sper ca
ºi voi sã vã atingeþi scopul, în momentul în
care îl veþi folosi. �

RReemmuuss  ZZooiiccaa

remus@myc.ro
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mageModeler este un program care
ajutã la modelarea obiectelor în trei
dimensiuni prin preluarea informaþi-

ilor din simple imagini 2D. Pe mãsurã ce
mi-a crescut interesul pentru grafica 3D am
fost tot mai mult fascinat ºi am purtat tot
mai multe discuþii pe tema modelãrii auto-
mate a obiectelor din fotografiile de refe-
rinþã. Oare cât de greu poate fi ºi ce algo-
ritmi ar sta la baza unui program care sã
calculeze adâncimea într-o fotografie, dar
þinând cont ºi de alte fotografii? Cât de

greu este sã extragi liniile, sã determini
pãrþile mai luminate, ºi alte caracteristici de
acest fel? Cu tehnologia actualã, din pãcate
este greu. Deºi ideea pare futuristicã, ea
poate fi realizatã într-o anumitã mãsurã la
ora actualã. Pentru efectele speciale din
filme se cheltuiesc milioane de dolari, cât
de mult ar uºura munca un astfel de pro-
gram? Acum existã puþine alternative ºi se
observã din plin faptul cã ele sunt în curs
de dezvoltare. Programul ImageModeler
realizat de compania Realviz se încadreazã

în aceastã categorie. Este interesant sã
observãm modul de lucru ºi paºii fãcuþi
într-un astfel de program, chiar dacã preþul
este mare - aproximativ 1400 USD (ºi astfel
ne vom contura o idee despre nivelul
tehnologiei la ora actualã). În programul
ImageModeler, tehnologia folositã a fost
dezvoltatã de institutul Recherche en
Informatique et en Automatique (INRIA -
Franþa). Programul capteazã informaþii
legate de geometria ºi de texturile
obiectelor din simplele imagini realizate cu
aparatul de fotografiat ºi o transpune în
format interpretabil de cele mai cunoscute
programe de graficã 3D. La început trebuie
sã fotografiezi un obiect din mai multe
puncte de vedere, sã salvezi imaginile în
format digital ºi sã le imporþi în program.
Trebuie sã repartizezi pentru fiecare ima-
gine punctul de vedere din care a fost
fotografiatã ºi programul calculeazã þinând
cont de aceste camere poziþia, caracteristi-
cile ºi coordonatele obiectului. La final,
imaginile sunt proiectate pe obiectul obþi-
nut pentru extragerea texturilor. Aceastã
metodã pentru extragerea informaþiilor de
poziþionare prin folosirea imaginilor de
referinþã poate fi realizatã ºi manual, dar
necesitã calcule matematice complexe ºi
este evident cã timpul necesar ar fi foarte
mare. Totuºi, la folosirea programului tre-
buie sã treci ºi prin niºte paºi destul de difi-
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cili (printre care ºi calibrarea imaginii), deci
nu toatã munca este realizatã de calculator.
Utilizatorul trebuie sã defineascã puncte
comune ale fotografiilor, puncte care
reprezintã aceeaºi selecþie. 

Modul de lucru este împãrþit în 6 etape:
încãrcarea imaginilor, calibrarea,
mãsurarea, modelarea, maparea texturilor
ºi exportarea fiºierelor. În partea stângã a
interfeþei sunt dispuse toate componentele
scenei pentru accesarea rapidã. În centru
avem cele 4 puncte de vedere în care vor fi
încãrcate imaginile. Modul în care sunt
realizate imaginile este extrem de impor-
tant pentru un astfel de program; nu
numai cã va influenþa rezultatul final, dar
în multe cazuri este motivul pentru care nu
vei obþine nici nu obiect modelat. Este evi-
dent cã dacã fotografiem la repezealã un
obiect, cu atât mai multã muncã va fi nece-
sarã pentru calibrare. Manualul programu-
lui prezintã câteva sfaturi pentru modul de
realizare a imaginilor ºi dezvoltatorii pro-
gramului recomandã citirea lui înainte de
utilizare, acolo fiind explicaþi termeni speci-
fici cu care te vei întâlni pe parcursul uti-
lizãrii. 

Cea mai dificilã este partea de calibrare.
Aici defineºti puncte comune ale fotografi-
ilor, nu orice puncte, ci cele mai importante
pentru obiectul pe care vrei sã îl obþii. Va
trebui sã plasezi puncte pe marginile prin-
cipale (care sã cuprindã toate cele trei
dimensiuni), este inutil sã selectezi multe
puncte doar pe o margine a obiectului.
Dupã ce programul considerã cã ai definit
destule puncte pentru a contura obiectul
(la început, sigur va trebui sã defineºti
multe) programul afiºeazã automat un
mesaj prin care te anunþã cã modelul poate
fi format (în cazul în care nu primeºti nici
un mesaj poþi opri oricând plasarea
punctelor ºi forþa realizarea obiectului -
atenþie, pentru cã vei obþine niºte rezultate
precum clonele din filmul Alien, întinse pe
toþi pereþii :). Punctele plasate au culori
diferite, în funcþie de acurateþe - verde, gal-
ben sau roºu. Vei observa cât de bine au
fost calibrate imaginile prin miºcarea
mausului pe suprafaþa unei imagini ºi
urmãrirea punctului care reprezintã poziþia
cursorului în celelalte imagini. Astfel, poþi
observa calibrãrile greºite ºi vei înþelege
uºor modul în care funcþioneazã progra-
mul. Dupã calibrare poþi seta calcularea
automatã a poziþiei unui punct plasat în-
tr-o imagine. Efectuezi un clic si el va fi
afiºat în toate imaginile, nu numai în
prima. Dupã calibrare urmeazã mãsurarea.
Cu acest program poþi realiza modele, dar
nu numai atât,  poþi ºi mãsura dimensiunile
reale ale obiectelor. Pentru a mãsura, pro-
gramul are nevoie de câteva mãrimi reale,
pe care va trebui sã le mãsori fizic ºi sã le
indici pe obiect. Mãsurarea este importantã

mai ales atunci când încerci sã integrezi un
model gata fãcut într-o imagine, pentru a
potrivi la perfecþie obiectele. Având ima-
ginile corect calibrate putem trece la
realizarea modelului. Încã nu s-a ajuns la o
tehnologie în care este suficientã doar
importarea ºi calibrarea imaginilor, mo-
delul va trebui realizat manual. Normal cã
este mai uºor de realizat decât într-un pro-
gram obiºnuit, aici va trebui sã defineºti
suprafeþele în plan, ºi ele vor fi transfor-
mate automat pentru celelalte puncte de
vedere. Pentru definirea lor avem la dis-
poziþie o barã de unelte de modelare. În
momentul în care începi sã desenezi
suprafeþele în plan vei observa cum ele
sunt desenate în spaþiu ºi în celelalte
puncte de vedere. Dacã imaginile nu sunt
corect calibrate în acest moment vei obser-
va cum modelul construit este deformat ºi
vei putea sã vezi care puncte de control nu
au fost plasate corect. La final are loc
extragerea texturilor ºi exportarea modelu-
lui.

Modul de lucru din program este destul
de greoi ºi deseori eºti întâmpinat de meni-
uri despre care nu ai nici cea mai vagã idee
ce reprezintã, dar cu ajutorul manualului te
poþi descurca, iar în final poþi ajunge la
rezultate acceptabile. Dacã eºti interesat
poþi gãsi versiunea trial a programului pe
unul din CD-urile revistei, oricum mai tre-
buie sã aºteptãm un timp îndelungat pânã
la lansarea versiunilor care ne vor face viaþa
mai uºoarã. �

RReemmuuss  ZZooiiccaa

remus@myc.ro
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S
ilo este un program special con-

ceput pentru modelarea 3D. Cu

ajutorul lui poþi crea forme ºi mo-

dele în trei dimensiuni, pentru a le folosi la

proiectare, animaþii, pentru arhitecturã, la

realizarea jocurilor sau, pur ºi simplu, pen-

tru a-þi exprima o idee. La utilizarea pro-

gramului accentul cade doar pe modelare,

randarea va trebui fãcutã într-un motor de

randare extern. Pentru a fi animate,

obiectele sau componentele unei scene pot

fi exportate în cele mai cunoscute formate

de fiºiere (obj, 3ds, dfx, pov, rib, fac sau stl)

sau pot fi importate în program. Acest pro-

gram este unul robust care încearcã sã

"fure" cât mai mulþi utilizatori ai marilor

programe precum 3ds max, Maya, Cinema

4D sau Lightwave, care doresc o izolare a

uneltelor legate de activitatea de modelare

3D. Având doar uneltele de modelare dis-

puse cât mai comod ºi uºor de accesat,

inspiraþia va veni mai repede sau mai uºor

(aceasta este teoria pe care se bazeazã dez-

voltatorii programului); oricum fiecare uti-

lizator în parte decide dacã este sau dacã

poate fi influenþat pozitiv printr-o astfel de

modificare. Oricum, mulþimea copleºitoare

de butoane ºi meniuri dintr-un program

complex de graficã 3D inhibã ºi sperie uti-

lizatorul începãtor. Dezvoltatorii progra-

mului Silo ne promit o interfaþã cât mai

"curatã". Este normal ca atunci când atenþia

este concentratã asupra unui singur dome-

niu rezultatul sã fie mult mai bun. Aceastã

evoluþie obþinutã prin specializarea pe un

anumit domeniu a fost demonstratã deja

de autorii programului Silo prin integrarea

unui nou instrument, denumit Topology

Brush care a fost lãudat de mulþi specialiºti.

Pentru a observa reacþia celor care au

folosit programul, putem urmãri intervi-

urile luate utilizatorilor care au fost beta-
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testeri ai programului Silo, de pe situl
www.nevercenter.com. Într-un interviu
luat lui Mike Hovland, artist care lucreazã
în prezent la compania Midway Games din
Chicago, acesta a explicat cum viteza ºi
setul de unelte din program ajutã extrem
de mult la modelare. Mike Hovland a
susþinut cã, deºi are ocazia de a folosi pro-
grame mult mai scumpe, precum Maya,
pentru partea de modelare, Silo rãmâne
aplicaþia preferatã.  

Silo ruleazã pe sistemele de operare
Windows ºi Mac OS (versiune mai nouã de
10.3), iar versiunea pentru Linux este în
plinã dezvoltare. Funcþionalitatea progra-
mului poate fi extinsã prin intermediul plu-
gin-urilor, astfel poþi importa ºi alte formate
de fiºiere, iar formatul proprietar .sia poate
fi interpretat uºor pentru crearea unui fil-
tru de importare într-un alt program de
specialitate. Interfaþa programului este
simplã ºi intuitivã, ºi este impresionant cum
de-a lungul evoluþiei aceasta a rãmas nea-
glomeratã. Posibilitatea de personalizare a
interfeþei este un mare avantaj, putând 
sã-þi aranjezi uneltele în funcþie de nece-
sitãþi, astfel încât viteza ºi modul de lucru
sã nu afecteze rezultatul final. Combinaþia

de taste Alt+4 aduce toate cele patru mo-
duri de vizualizare ale scenei în prim-plan
ºi combinaþia Alt+1 maximizeazã modul
de vizualizare din perspectivã. Existã posi-
bilitatea de a selecta componentele unei
scene în douã moduri: selectarea compo-
nentelor vizibile, realizabilã prin clic (pen-
tru a adãuga la selecþie þine apãsata ºi tasta
Shift, iar pentru a înlãtura o componentã
apasã Alt+Shift+Clic) ºi  selectarea în
adâncime care are loc în acelaºi fel dar prin
apãsarea butonului din mijloc al mausului.
Controlul camerei din care este vãzutã
scena se realizeazã aproape în acelaºi mod
precum în programul Maya, astfel avem
Alt+Clic pentru rotire, Alt+Clic butonul
din mijloc pentru miºcare în lateral ºi Alt +
Clic-dreapta pentru zoom. La controlul
obiectelor existã mici diferenþe faþã de pro-
gramul Maya. Avem un manipulator ge-
neral prin care putem efectua transfor-
mãrile de bazã ale obiectului. Aici
micºorarea, rotirea ºi scalarea le faci fãrã a
schimba instrumentul, prin selectarea sim-
bolului reprezentativ - sãgeata, drep-
tunghiul sau pãtratul, precum în imaginea
de pe pagina anterioarã. Separat, dacã nu
doreºti ca interfaþa sã fie încãrcatã cu toate

simbolurile, poþi selecta separat miºcarea -
W; scalarea - E, rotirea - R ºi înlãturarea
oricãrui manipulator - T. Pentru a selecta
componentele unui obiect  avem urmã-
torul rând de taste începând cu A - care
oferã posibilitatea selectãrii vertex-urilor (a
punctelor de control); S - selectarea mar-
ginilor obiectului; D - selectarea feþelor; F -
selectarea obiectului ºi G - modul de
selectare a texturilor. Prin clic dreapta ai
acces la cele mai importante comenzi ale
programului, meniul de creare a obiectelor,
meniul de manipulare, meniul de selectare,
toate organizate pentru o accesare rapidã.

Programul Silo este conceput în aºa fel
încât poate fi personalizat foarte uºor, înlã-
turând obstacolele care pot sta în calea cre-
ativitãþii. În partea de jos a interfeþei avem
bara de unelte principalã, în funcþie de care
se va schimba bara de unelte din partea
stângã, iar în partea dreaptã avem o barã
care cuprinde modul de selectare a compo-
nentelor unui obiect. Pentru personalizarea
interfeþei ºi a modului de lucru avem la dis-
poziþie cinci categorii: mod de afiºare,
culori, butoane, taste ºi maus, care pot fi
modificate dupã bunul plac din meniul
[Options]. Schimbarea modului de afiºare
are loc din meniul [Options] - [Display], iar
printre opþiuni gãsim aici posibilitatea de
oprire a afiºãrii poligoanelor care au nor-
mala orientatã pe direcþia din care priveºti
(Backface Culling), grosimea liniilor (Line
Width), mãrimea în pixeli a vertex-ului
(Vertex Size), lungimea normalelor afiºate
(Normals Length), viteza de miºcare a
camerei ºi de zoom (Walkthrough Speed).
Culorile componentelor pot fi modificate
fiecare în parte din meniul [Option] -
[Color Settings]. Butoanele reprezintã cel
mai important aspect care poate fi perso-
nalizat, modificarea lor are loc din meniul
[Options] - [Button Settings], meniu care
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este destul de complex, apreciat de mulþi

specialiºti. De pe situl www.

nevercenter.com la secþiunea [Download]

poþi descãrca multe fiºiere de configurare a

butoanelor, fiecare cu explicaþia de rigoare.  

Meniul [Create] afiºeazã lista cu

obiectele predefinite. Toate obiectele vor fi

create în centrul axelor, precum în progra-

mul Maya. Cele trei puncte din dreptul

fiecãrui obiect  din meniu aduc caracteristi-

cile de creare ale obiectului respectiv.

Astfel, avem înãlþimea, lãþimea ºi numãrul

de secþiuni pentru un cub la creare etc.

Opþiunea interesantã pe care o poþi gãsi

aici poartã denumirea [Array] ºi creeazã,

pentru douã obiecte selectate, un al treilea

obiect format din mai multe instanþe ale

primului obiect selectat, plasate pe fiecare

vertex al obiectului secund. Pentru a obser-

va efectul, putem lua ca exemplu un cub ºi

o sferã, selectãm cubul ºi þinând apãsatã

tasta [Shift] selectãm sfera. La apelarea

comenzii [Array] vom obþine un rezultat

precum în imaginea de mai sus. Dacã

inversãm modul de selectare obþinem o fig-

urã formatã din 4 sfere dispuse sub forma

unui pãtrat. Din meniul [Create] avem

posibilitatea de a crea diferite instanþe pen-

tru obiectele din scenã  [Create] -

[Instance]. O astfel de instanþã este alcãtu-

itã din dubluri ale obiectelor selectate care

depind de obiectele iniþiale ºi se vor modi-

fica în funcþie de modul de editare al aces-

tora. Ruperea legãturii de dependenþã are

loc prin comanda [Create] - [De-instantiate

Instance]. Poþi crea linii sau poligoane prin

definirea punctelor de control (în mai

multe planuri în cazul poligoanelor).

Comanda [Create] - [Lathe Object] are

rolul de a crea un volum dintr-un profil cu

douã dimensiuni ºi o axã de rotire, iar

comanda [Create] - [Path Extrusion]

formeazã un volum din parcurgerea unei

suprafeþe cu douã dimensiuni pe o cale

(datã de o linie).

Meniul de modelare (imagine din stân-

ga) reprezintã nucleul programului.

Fiecare comandã din acest meniu are o

importanþã extrem de mare pentru cã utili-

tatea programului se rezumã la modul de

aplicare a acestor comenzi. Modul în care

funcþioneazã comenzile se va schimba în

funcþie de componentele selectate ale

obiectului, accesibile din partea dreaptã:

vertex, margine ºi faþã. Prima opþiune din

meniu, denumitã [Numerical Editor] are

acelaºi rol precum cãsuþa de caracteristici în

programul Maya. Aici poþi observa cum se

modificã parametrii care caracterizeazã un

obiect ºi poþi introduce valorile dorite pen-

tru o mai mare precizie. Comanda

[Booleans] cuprinde operaþiile care

formeazã un nou obiect pe baza interacþiu-

nii dintre douã volume selectate. Comanda

[Merge Objects] are rolul de a combina

douã obiecte ºi are ca rezultat schimbarea

modului intern de reprezentarea a geome-

triei obiectului. Pentru a adãuga linii la un

obiect foloseºte comanda [Append], sau

comanda [Break] pentru a separa pãrþile

componente ale unui obiect în obiecte

diferite. Pentru a uni douã obiecte aflate la

distanþã, fãrã a le miºca din loc, ºi a construi

un tunel între ele foloseºte comanda

[Bridge]. Dacã selectezi feþe ale diferitelor

obiecte, acestea trebuie sã deþinã acelaºi

numãr de margini. Dacã selectezi douã

obiecte integral, programul va uni feþele

cele mai apropiate ale obiectelor. Comanda

[Connect] are rolul de a uni douã vertex-uri

printr-o linie sau de a rupe o margine la

mijloc prin inserarea unui nou vertex.

Comanda [Extrude] este una din cele mai
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folosite comenzi în modelarea obiectelor,

poþi extruda o faþã a obiectului sau o mar-

gine. Prin extrudarea unei margini vei

forma o nouã margine conectatã de mar-

ginea iniþialã printr-o faþã, pe care o vei

putea extinde - folosind uneltele de mani-

pulare - în orice direcþie. Pentru a umple o

gaurã a unui obiect cu o nouã faþã

selecteazã din meniul [Modify] - [Fill Hole]

dupã selectarea unei margini din care este

compusã gaura respectivã. Comanda

[Flatten] are rolul de a scala obiectul pe axa

selectatã pânã când acesta ajunge într-un

plan (în douã dimensiuni). Pentru a crea

pereþi de grosime fixã foloseºte comanda

[Inset Scale],; acesta asigurã miºcarea mar-

ginilor la o distanþã egalã. Deseori la mode-

lare apare nevoia de a uni douã vertex-uri,

iar pentru a rezolva aceastã problemã poþi

folosi comanda [Merge Vertices] (prima

selectatã va fi adusã peste a doua ºi vor fi

unite). Pentru a realiza o gaurã pe suprafaþa

unui obiect foloseºte comanda [Punch

Hole]. Astfel, poþi folosi o suprafaþã planã

pentru a-i decupa forma dintr-o faþã a

obiectului modelat. Atenþie, pentru cã cele

douã feþe (faþa decupatã ºi faþa de decupat)

trebuie sã intre în componenþa aceluiaºi

obiect, deci trebuie sã foloseºti comanda

[Merge Objects] pentru a uni  suprafaþa

care urmeazã a fi decupatã cu obiectul

respectiv. Comanda [Smooth] înlãturã

neregularitãþile prin repoziþionarea vertex-

urilor, iar comanda [Split Tool] permite

secþionarea feþelor ºi a marginilor prin

adãugarea de noi puncte de control.

Comanda [Spin Edge] schimbã modul în

care sunt conectate doua feþe, astfel mar-

ginea va fi conectatã la alte douã vertex-uri

din apropiere. Prin utilizarea succesivã a

acestei comenzi se ajunge la starea iniþialã.

La ultima versiune a programului a fost

introdusã o unealtã nouã denumitã

[Topology Brush] care poate fi folositã

foarte uºor, utilã la realizarea hainelor sau a

obiectelor pe baza geometriei existente.

Folosind aceastã unealtã poþi desena linii

pe suprafeþele obiectelor, iar dupã apãsarea

tastei Enter din aceste linii se va forma un

nou obiect.

Acestea sunt uneltele principale de

modelare, modul în care pot fi aplicate

depinde de imaginaþia fiecãrui utilizator.

Programul Silo 1.3c îl poþi gãsi pe CD-ul

revistei sau îl poþi descãrca de la adresa

www.nevercenter.com. Alãturi de versi-

unea trial care este complet funcþionalã pe

o perioadã de 17 zile, la secþiunea

[Downloads] a sitului poþi gãsi ºi versiunea

educaþionalã care nu are o perioadã de

expirare, dar are limitatã posibilitatea de

salvare a fiºierelor care conþin obiecte cu

mai mult de 100 de feþe. Oricare dintre

aceste versiuni este bunã pentru a ne con-

tura o idee despre modul în care

funcþioneazã programul. Pânã atunci spor

la testare ºi la modelare! �

RReemmuuss  ZZooiiccaa

remus@myc.ro
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A
proape orice utilizator al calcula-
torului a avut cel puþin o expe-
rienþã legatã de jocurile PC. Fie

jocurile cât de simple, aproape oricine a
avut controlul, comanda sau puterea de a
alege. Libertatea deciziei i-a lãsat indife-
renþi pe unii, dar uimitor, extrem de mulþi
au rãmas impresionaþi. Dintre aceºtia, câþi-
va au dezvoltat mai departe ideea jocului,
au rupt limitele ºi au ajutat la evoluþia lui.
Ce înseamnã a fi un game-designer?

Înseamnã a fi creator. Creator al unei lumi
imaginare, care, oricât de ruptã de realitate
ar fi, este realizabilã pe calculator.
Tehnologia a evoluat atât de mult în acest
domeniu, încât ne aflãm în pragul de a dez-
volta jocuri virtuale în care totul este posi-
bil. Un joc are la bazã un "motor", un set de
reguli, denumit "game engine". În contin-
uare voi prezenta câteva astfel de motoare,
pe baza cãrora au fost realizate jocuri, pen-
tru a vã contura o idee despre nivelul de
dezvoltare a tehnologiei, sau de a stârni
interesul acelor gameri care în timp ºi-au
dezvoltat propriile idei despre modul de
realizare a unui joc. Voi încerca sã prezint
câteva motoare pentru realizarea jocurilor,
unele open-source sau freeware, altele
extrem de scumpe (care utilizeazã cele mai
noi descoperiri din domeniu). Un game
designer nu este un programator, nu este
un artist ºi nici o persoanã care se ocupã de
efectele de sunet. Un game designer este

un creator al unei "lumi", o persoanã care
vede totul (legat de joc) într-o privire de
ansamblu. Programatorul, graficianul ºi
inginerul de sunet primesc o idee, pe care o
dezvoltã fiecare în felul sãu. Un game
designer nu este limitat de tehnologii ºi
deciziile lui trebuie sã fie corecte doar din
punctul sãu de vedere. Totuºi, este greu sã
creezi ceva inedit pe baza unei platforme
care nu oferã multe posibilitãþi. Dacã partea
ineditã este neglijatã de multe persoane, iar
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jocurile rezultate sunt bune doar pentru
relaxare. Multã lume nu se supãrã pentru
cã joacã pentru a se relaxa. Sã nu uitãm cã
jocul poate avea acelaºi efect pe care îl are o
carte, sau unul chiar mai pronunþat. Cãrþile
sau filmele prezintã subiectul într-o formã
liniarã, existând doar o cale de la început
pânã la sfârºit. Jocurile au avantajul de a
rupe liniaritatea.

În momentul în care jocurile s-au
înmulþit ºi au devenit tot mai complexe,
programarea lor a fost privitã din altã per-
spectivã. Modul de programare ºi de
realizare a jocului a început sã fie privit ca
un ansamblu de unelte care pot fi folosite ºi
refolosite. Dacã ai o idee care poate fi trans-
pusã într-un joc, nu va trebui sã pierzi tim-
pul (sau resursele) scriind cadrul de rulare
(care deja a fost scris pentru alte jocuri).
Jocul are la bazã un cod care adunã infor-
maþiile din diferite fiºiere ºi stabileºte re-
gulile de bazã. Termenul "game engine" a
apãrut în jurul anului 1990 pentru a evita
rescrierea codului de bazã al programului
ºi a putea introduce uºor alte elemente care
compun lumea din interior. În jocurile mai
noi precum Quake 3 sau Unreal

Tournament motorul a fost privit ca un ele-
ment separat ºi procesul lui de realizare a
fost unul independent. Pentru a crea un joc
nou este mai uºor sã achiziþionezi o licenþã
a unui motor, sau sã foloseºti una gratuitã
(oricum acest preþ este mai scãzut decât
costul scrierii codului). Acum motoarele
jocurilor sunt licenþiate separat, aducând
noi surse de venit. Dar unde se terminã
motorul ºi unde începe jocul propriu-zis?
Diferenþa este aceeaºi precum în cazul
maºinilor (confuzia dintre motor ºi auto-
mobil). În jurul motorului poþi construi mai
multe caroserii, care reprezintã în joc per-
sonajele, sunetele, terenul, mediul sau
inteligenþa artificialã. Partea cea mai impor-
tantã din componenþa acestui motor este
partea de randare. Altfel spus, existã un
motor de randare care reprezintã acea
parte de cod care se ocupã de vizualizare.
Fãrã motor de randare nu ai putea ºti dacã
altceva funcþioneazã ºi din aceastã cauzã el
este dezvoltat înainte de toate. În general,
50% din puterea de procesare a sistemului
este consumatã pentru randare, iar dez-
voltatorii jocului trebuie sã investeascã
multã muncã pentru optimizare. 

Motoarele de la baza jocurilor se împart
în trei categorii: economice, de dimensiuni
medii ºi de lux. Cu cât este mai scump un
motor cu atât mai multe facilitãþi va oferi.
Programarea unui motor 3D poate dura
pânã la 1 an de zile pentru o echipã de pro-
gramatori experimentaþi, sau chiar mai
mult. Comunitãþile mici care doresc sã
creeze un joc de obicei nu au posibilitatea
de a programa motorul care-l pune în
funcþiune. Aici intrã în scenã programele
open-source, programe gratuite pentru
folosire atâta timp cât ºi rezultatul este gra-
tuit. Genesis 3D este numele unui astfel de
motor conceput de compania Eclipse
Entertainment, dezvoltat începând cu anul
1997. Acesta nu este genul de aplicaþie în
care doar prin câteva clicuri se rezolvã
totul. Ai nevoie de cunoºtinþe în domeniul
programãrii ºi a modelãrii 3D ºi de alte pro-
grame pentru a realiza ceva. Aplicaþia este
doar un pachet de bazã pentru dezvoltarea
jocurilor. Mai precis, Genesis3D cuprinde
un motor de randare open-source. Pentru a
dezvolta un joc cu motorul Genesis3D îþi
trebuie adiþional un compilator sub
Windows precum Visual C++ 6, Borland

ttDDeessiiggnneerr33dd  --  ccrreeaarreeaa  aarrhhiitteeccttuurriiii  lluummiiii  ddiinn  iinntteerriioorruull  
jjooccuulluuii
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C++, Delphi sau Visual Basic, ºi un pachet
pentru realizarea modelelor în trei dimen-
siuni precum 3D Studio Max (versiunea 3
sau mai nouã), Milkshape3D, Animation:
Master sau Truespace. Pentru aceste pro-
grame modelele sunt suportate direct, în
cazul altora va trebui fãcutã conversia. În
plus ai nevoie de un editor de stagii (sau de
nivele); programul înþelege ºi poate lucra
cu formatul de fiºiere .bsp (în care sunt sto-
cate informaþii despre geometria lumii din
interiorul jocului). În anul 1999 acest motor
(versiunea 1.0), împreunã cu adresa
www.genesis3d.com au fost achiziþionate
de compania Wild Tangent. În anul 2000 a
început un proces de "curãþare" a codului
sursã ºi de reparare a problemelor. Astfel,
pentru cã o mare parte a codului a fost
rescrisã, a fost schimbat ºi numele motoru-
lui în Destiny3D (www.destiny3d.com) care
nu este deschis publicului. Pe baza arhitec-
turii programului Genesis3D a fost dez-
voltat un alt program denumit tStudio 3d,
format din trei componente: tDesigner3d
pentru crearea arhitecturii lumii din interi-

orul jocului; tDirector3d pentru plasarea ºi
testarea componentelor dinamice ºi
tDeployer3d pentru a oferi un mediu de
rulare a tuturor componentelor realizate.
Poþi afla mai multe informaþii ºi poþi descãr-
ca acest set de programe de la adresa
http://staffwww.fullcoll.edu/tmorris/trilo-

biteworks/downloads.htm sau de la adresa
http://sourceforge.net/projects/gene-

sis3d/, secþiunea TrilobiteWorks.
În 1999 id Software a lansat codul sursã

al jocului Quake sub licenþã GNU, iar pen-
tru redistribuirea lui nu existã restricþii. De
atunci au apãrut multe modificãri ale codu-
lui sursã precum  Telejano, Tenebrae
(primul motor care a introdus umbrele în
timp real) sau DarkPlaces (care adaugã un
nou motor de randare ºi multe alte faci-
litãþi). În acelaºi fel au fost lansate
motoarele jocurilor Quake2 (pe baza cãruia
au fost realizate multe jocuri printre care
Hexen 2, Daikatana, Heretic 2, Kingpin:
Life of Crime, Sin, Soldier of Fortune) ºi
Quake3, (stând la baza jocurilor Castle
Wolfenstein, Medal of Honor Allied Assault

- http://www.idsoftware.com/business/

techdownloads/).
Un alt motor, Torque (cunoscut ca fiind

motorul jocului Tribes 2), este unul foarte
avansat la în ce priveºte cantitatea de opþi-
uni oferite. Acest motor este ideal pentru
micii dezvoltatori de jocuri ºi datoritã
preþului scãzut de achiziþie (100 USD pe
licenþã). Printre jocurile realizate cu acest
motor se numãrã Starsiege, Tribes, Front
Page Sports: Skiing ºi Trophy Hunting IV.
Acest motor este renumit pentru raportul
calitate - preþ. Torque este format din mai
multe motoare, dintre care unul pentru
interfaþã, altele pentru particule, teren sau
interiorul clãdirilor. Partea de modelare ºi
animare 3D poate fi realizatã în 3d Studio
Max (high-end) sau Milkshape3D (low-
end). Membrii comunitãþii realizeazã plug-
in-unri pentru compatibilitatea cu progame
precum Maya, Lightwave sau Blender.
Hãrþile stagiilor pot fi realizate în progra-
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mul Quark (Quake Army Knife) care este
un editor gratuit de hãrþi pentru Quake 2,
Heretic II, Hexen II (sau multe alte jocuri)
aflat sub licenþã GPL. TorqueEdit este un
puternic generator de teren ºi un utilitar
important pentru plasarea obiectelor. Acest
editor îþi oferã o interfaþã graficã pentru
controlul elementelor din joc. În pachetul
programului gãsim ºi  TorqueGUI, un pro-
gram pentru realizarea interfeþei grafice
care suportã metoda drag&drop (trage ºi
aruncã), ºi TorqueScript, un limbaj de
scriptare care leagã diferitele elemente ale
jocului ºi oferã posibilitatea de a controla
scriptul pentru AI (inteligenþã artificialã).
Programului Torque Game Engine i s-au
alãturat câteva pachete  pentru a uºura
crearea anumitelor tipuri de jocuri (pachete
care costã ºi ele). Astfel, pentru realizarea
jocurilor FPS avem "First Person Shooter
Starter Kit", pentru jocurile cu maºini  avem
"Racing Starter Kit" ºi pentru jocurile de
strategie în timp real "RTS Starter Kit". De

exemplu, pentru jocurile de strategie în
timp real avem poziþia camerei orientatã în
stilul specific acestor jocuri, harta micã,
clasele de clãdiri ºi de unitãþi definite ºi un
sistem de selecþie personalizabil.

Alt motor foarte cunoscut numit “The
Unreal Engine” a fost folosit la jocuri pre-
cum Unreal Tournament, Deus Ex sau
Harry Potter. Acesta este unul care se
încadreazã în categoria motoarelor de
dimensiuni medii. El cuprinde instrumente
de editare (UnrealEd), de detectare a coli-
ziunilor, de conectare în reþea, de randare a
unui numãr ridicat de poligoane sau de
generare a terenului. UnrealEd este un uti-
litar pentru realizarea stagiilor, care
foloseºte elemente de graficã ºi le inte-
greazã în Unreal Engine, rezultând o lume
în care utilizatorul are posibilitatea de a
interacþiona cu acestea. Motorul ruleazã pe
platforme Windows, Xbox, PlayStation 2,
GameCube, Macintosh sau Linux, iar
partea de inteligenþã artificialã poate efec-

tua miºcãrile, poate strãbate încãperile
deschizând uºile, poate schimba armele ºi
utiliza obiectele culese. Cei care achi-
ziþioneazã licenþa acestui motor primesc
codul sursã ºi  unelte de editare, incluzând
UnrealEd ºi plugin-uri pentru 3D Studio
Max ºi Maya. Pentru a avea material de
referinþã cei care achiziþioneazã motorul
primesc ºi codul sursã al jocului Unreal
Tournament 2003. Epic Games a anunþat cã
jocurile bazate pe  Unreal Engine 3 vor fi
lansate în anul 2006. Acesta va introduce
noi tehnologii de care pot beneficia cre-
atorii de jocuri.

Existã multe alte motoare, printre care
avem ºi alternative open source. Oricum ºi
variantele demonstrative ne pot ºi ele con-
tura o idee despre modul în care poate fi
folosit programul. Putem lua ca exemple de
motoare : Jet3D (http:// www.jet3d.com/),
CubeEngine (www.cubeengine.com), Lystra
Engine (http://www.jazzd.de/lystra/

main.php), Neo Engine (http://neoengine.

emedia-solutions-wolf.de/), Jolt3D (http://

members.lycos.co.uk/jolt3d/), Ca3DE
(www.ca3d-engine.de), Aviatrix3d (avia-

trix3d.j3d.org), AMP II (http://www.

4drulers.com/gore/index.html), 3D Game
Studio A6 (http://www.conitec.net/

a4info.htm) sau CloakNT (www.cauldron.

sk). Þinând cont de faptul cã la ora actualã
existã multe motoare open-source sau
foarte ieftine, nu trebuie sã pierdem timpul
pentru a reinventa roata, trebuie sã
studiem cât mai bine alternativele! �

RReemmuuss  ZZooiiccaa

remus@myc.ro
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F
ãrã îndoialã cã modul în care
oamenii converseazã în scris prin
Internet s-a schimbat foarte mult

odatã cu apariþia emoticonurilor (cuvânt
compus din emoþii + iconuri). Discuþiile au
devenit mai coerente ºi posibilitãþile de
exprimare s-au îmbunãtãþit. Aproape cã s-a
confirmat încã o datã principiul "o imagine
valoreazã cât o mie de cuvinte".

CCââtteevvaa  eexxpplliiccaaþþiiii

Emoticonurile nu sunt altceva decât
niºte semne realizate prin combinarea unor
caractere ASCII pentru a transmite într-un
mod cât mai direct diverse stãri, emoþii sau
sentimente. Bineînþeles cã ºi emoticonurile
au istoria lor "zbuciumatã"... :).

Emoticonurile mai sunt cunoscute ºi sub
numele de "smilies", cu toate cã unii le con-
siderã douã lucruri distincte(?!). De fapt nu

cred cã existã niºte reguli stricte în aceastã
privinþã, iar eu când vorbesc de smilies sau
emoticonuri fac referire la acelaºi lucru. 

Pe la începutul anilor 1980, comunitatea
oamenilor de ºtiinþã de la Universitatea
Carnegie Mellon din Pittsburgh, pentru a
comunica, apela des la "bboards" (bulletin
boards), "strãmoºul" newsgroup-urilor de
azi. 

Scott Fahlman (imaginea alãturatã)
povesteºte pe pagina lui de Internet cã
majoritatea anunþurilor ºi conversaþiilor
erau serioase sau normale, însã desigur cã
erau persoane care mai încercau sã des-
tindã atmosfera ºi sã posteze tot felul de
glume. Dacã totuºi cineva dorea sã facã o
remarcã sarcasticã sau ironicã, iar ceilalþi nu
înþelegeau aluzia ci considerau postarea
(publicarea) un avertisment, totul se termi-
na cu dezbateri foarte aprinse (în cazul în
care se termina... :). 

În acel moment s-a pus problema, mai în
glumã mai în serios, cã ar fi o idee bunã de
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a marca postãrile care nu sunt serioase. Au
luat naºtere tot felul de propuneri, care de
care mai ciudate ºi hazlii. În toiul acestor
discuþii, lui Fahlman i-a venit ideea de a
folosi combinaþia de caractere :-), care a fost
socotitã o soluþie "elegantã" de a marca un
mesaj care sã nu fie luat în serios. Tot cu
aceastã ocazie a apãrut un alt emoticon
celebru, :-(. Ataºarea acestuia unui mesaj,
semnifica faptul cã acel mesaj trebuia luat
în serios, dar a fost asociat ºi cu stãrile de
frustrare, supãrare sau mânie.    

Nu numai cã ideea a fost adoptatã
instant de cei de la Carnegie Mellon, dar în
scurt timp s-a rãspândit ºi la alte labora-
toare ºi universitãþi prin intermediul
reþelelor existente la acea vreme.

Fahlman mai povesteºte cã, din cauzã cã
nu credea cã emoticonurile vor ajunge
"celebre", nu a pãstrat postarea originalã,

dar dupã ce a vãzut ce amploare ia
fenomenul, a fost dornic sã recupereze
documentul original.   

Dupã mai multe încercãri ce s-au dove-
dit falimentare, Mike Jones, angajat al
Microsoft, împreunã cu Jeff Baird, Howard
Wactlar, Bob Cosgrove ºi David Livingston
au reuºit sã recupereze documentul origi-
nal, cu aceastã ocazie aflându-se ºi data
exactã a naºterii emoticonurilor: 19 septem-
brie 1982 (imagine stânga-jos).

Existã anumite zvonuri cã este posibil ca
nu Fahlman sã fi fost cel care a utilizat
emoticonurile pentru prima datã. În 1979,
Kevin Mackenzie a folosit simblul -), care
însemna "limbã în obraz?!". Dar cum cel în
cauzã nu a mai pomenit acest lucru ºi nu a
revendicat vreun drept, Fahlman rãmâne
"pãrintele" emoticonurilor.

DDee  llaa  ::--)) llaa  @@@@@@@@  ::--))

Dacã toþi dintre voi cunoaºteþi cu sigu-
ranþã semnificaþia simbolului :-), probabil
cã puþini ºtiþi sau bãnuiþi ce semnificã
@@@@:-) … Ei, celor care nu ºtiu, am sã le
spun eu: acest simbol o reprezintã pe
Marge Simpson... :-). 

La scurt timp dupã apariþia primelor
emoticonuri, fenomenul s-a rãspândit ºi s-a
diversificat în aºa mãsurã încât au apãrut
emoticonuri reprezentând tot felul de
emoþii, senzaþii ºi, dupã cum am vãzut mai

sus, diverse personaje.
ªi crezi cã Marge s-ar fi simþit bine

reprezentatã prin niºte caractere în lumea
emoticonurilor fãrã Homer? Bineînþeles cã
nu, aºa cã s-a gãsit cineva care sã-l
creioneze ºi pe acesta...: ~(_8^(|).

Însã lista de personaje este mult mai
cuprinzãtoare: Harry Potter, Marilyn
Monroe, Cindy Crawford, Moº Crãciun,
Elvis, PacMan, Charlie Chaplin, Dolly
Parton sau Oliver Hardy, toþi au fost dese-
naþi din trei-patru caractere.

Mai mult, aceastã evoluþie nu s-a limitat
doar la asocierea unor stãri sau personaje
cu diferite simboluri alcãtuite din caractere
ASCII. Urmãtorul pas a fost acela de trans-
formare a acestor caractere în iconuri
grafice. Astfel, simbolurile iniþiale :-), :-( au
devenit       , respectiv       . Iar cei care cre-
deau cã lucrurile se vor opri aici s-au înºelat
amarnic. Treapta urmãtoare a fost aceea de
animare a emoticonurilor. De la feþe care se
strâmbã sau se înverzesc, inimi care
explodeazã sau floricele cântãtoare, ºi pânã
la somnambuli sau bãtãi între emoticonuri,
toate au fost transpuse, doar limita imagi-
naþiei umane fiind bariera care ar putea
opri dezvoltarea acestui fenomen. ªi o
demonstraþie cã aceasta nu prea are limite a
fost ideea celor de la Yahoo de a asocia aces-
tor feþe mai mult sau mai puþin zâmbãreþe,
diferite sunete. 

Ultima versiune de MSN Messenger îþi
permite sã-þi creezi tu propriile emoti-
conuri din fiºiere grafice existente.

Ce surpize, legate de aceste emoti-
conuri, ne rezervã viitorul, rãmâne sã con-
statãm singuri.

EEmmoottiiccoonnuurrii……  ººii??

În 1993, editorul O'Reilly a redactat un
dicþionar de 93 de pagini (autor David
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Documentul în care apar pentru prima datã
emoticonurile. În dreapta-sus apare
Smiley-ul care marcheazã documentul ca
fiind ceva “neserios”.



Sanderson), intitulat "Smileys", ºi care era
dedicat prezentãrii emoticonurilor. Cam tot
în aceeaºi perioadã, James Marshall, stu-
dent al Universitãþii din Maryland, a
început sã creeze un dicþionar online de
emoticonuri cu mii de intrãri. Poþi sã acce-
sezi acest dicþionar (actualizat ultima datã
la 31.10.2003) la adresa http://www.astro.
umd.edu/~marshall/smileys.html.   

Fahlman spunea la un moment dat cã
aceastã evoluþie a emoticonurilor are ºi un
aspect mai puþin benefic, ºi anume faptul
cã, undeva, pe traseu, s-a cam pierdut din
farmecul acestora. Nu mã îndoiesc cã are
într-un fel dreptate, însã evoluþia este un
lucru inevitabil, cu care trebuie sã ne
obiºnuim, fie cã ne place sau nu.

Popularitatea ºi diversitatea emoti-
conurilor este notorie, însã majoritatea uti-
lizatorilor se limiteazã sã utilizeze setul
tradiþional, ca sã-l numesc aºa. De ce?
Existã mai multe cauze, pe care le voi ana-
liza în continuare.

În primul rând ar trebui sã vedem care
sunt locurile sau situaþiile în care se folosesc
cel mai frecvent aceste emoticonuri. Cu si-
guranþã cã acestea sunt forumurile de dis-

cuþii ºi mesageria instantanee, IRC-ul; aces-
tora li se mai alãturã e-mailul, newsgroup-
urile sau blog-urile.

Atunci când un program nu dispune de
un set predefinit de emoticonuri (cum este
mirc-ul de exemplu), utilizatorii se rezumã
la a folosi doar acele secvenþe de caractere
cunoscute de majoritatea celor care
lucreazã cât de cât cu calculatorul ºi cu
Internetul. Sunt convins cã nu mulþi sunt
cei care ar înþelege prea multe dintr-o frazã
de genul:

"Salut! Am vrut sã-þi spun câte ceva
despre =):-) ºi cum s-a întâlnit acesta cu 
8(:-) ºi tot au stat ei ºi au discutat pânã a
venit ºi X:^) ºi =:o{=, iar apoi au stat ºi au
petrecut pânã noaptea târziu..."?!

Ar fi aproape imposibil (sau ar trebui sã
fii maniac rãu :-) ca sã înveþi mii de emoti-
conuri, ca sã nu mai pun la socotealã faptul
cã ai vorbi singur.

ªi pentru ca bietul utilizator sã nu-ºi
consume potenþialul învãþând pe de rost
niºte secvenþe hieroglifice, marile companii
(Yahoo, Microsoft) s-au gândit sã trans-
forme aceste caractere în iconuri grafice,
mult mai simplu de utilizat ºi mult mai su-
gestive (parcã-l înþeleg acum puþin pe
Fahlman când spunea cã s-a pierdut ceva
din farmecul iniþial...). 

A fost nevoie de o simplã scânteie, ºi
imaginaþia unora a eclipsat pânã ºi cele mai
pretenþioase aºteptãri...

YYaahhoooo  ººii  HHoottmmaaiill  mmeesssseennggeerr

Douã dintre cele mai importante pro-
grame de comunicare prin Internet oferã
clienþilor diferite facilitãþi, printre care se
numãrã ºi emoticonurile. Fãrã sã-mi pro-

pun o comparaþie între cele douã, trebuie
sã recunosc cã la acest capitol, cei de la
Yahoo i-au "semnalizat" pe cei de la
Microsoft, în primul rând prin introducerea
emoticonurilor cu voce.

Oricum, odatã cu ultimele versiuni (6+),
ambele companii ºi-au îmbunãtãþit setul de
emoticonuri cu noi reprezentãri grafice.

HHoottmmaaiill  MMeesssseennggeerr

Trebuie sã ºtii cã, pentru ca iconul grafic
sã-þi aparã pe monitor, va trebui sã ai insta-
late ultimele versiuni ale programelor - le
gãseºti pe CD-urile revistei (normal, acest
lucru este valabil ºi pentru cei cãrora le
transmiþi un mesaj).

YYaahhoooo  MMeesssseennggeerr

Ca ºi în cazul MSN Messenger, ºi Yahoo
are câteva emoticonuri care nu apar în listã
(din aceastã cauzã se numesc ascunse) ºi pe
care le poþi trimite tastând un ºir de carac-
tere.

Sã nu fie de mirare faptul cã, în contex-
tul în care sunt atât de populare, se gãsesc
ºi "duºmani" ai acestui mod de expri-
mare…?! Cu toate cã existã o vagã undã de
adevãr trebuie sã admit cã ideile pe care se
bazeazã "denigratorii" sunt destul de
…bizare?!

Aceºtia afirmã cã emoticonurile încura-
jeazã lenevia în exprimare :), sau
"duritãþile" între utilizatori (…parcã e ceva
mai simplu sã dai clic pe un icon care
reprezintã "degetul din mijloc", decât sã-i
aduci aminte interlocutorului de pãrinþii
sau strãmoºii acestuia :).     

Indiferent de ce spun unii sau alþii, pri-
vitã în ansamblu, problema este foarte
clarã: emoticonurile existã ºi nu cred cã vor
dispare prea curând! �

LLaauurreennþþiiuu  BBaannccuu

laurentiu@myc.ro 
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P
roblema achiziþionãrii unui sistem
sau a unei componente hardware
începe în magazin. Vorba aceea

"planul de acasã nu se potriveºte cu cel din
piaþã (în cazul nostru magazinul IT)". 

În mod normal problema ar trebui sã fie
de la bun început acasã, însã primeºti în
poºtã un fluturaº de la un magazin IT,
vizitezi situl magazinului IT, te decizi,
pregãteºti din timp suma de bani pentru
achiziþionarea sistemului sau a componen-

tei respective ºi te grãbeºti sã ajungi la ma-
gazin sã o cumperi. 

Nu e vorba de speranþã, ci doar de un
simplu troc în care dai banii ºi primeºti pro-
dusul. Serios!?! Dai banii ºi primeºti pro-
dusul chiar în magazinul tãu IT preferat?
Da, cel puþin aºa ar trebui sã decurgã
lucrurile într-o þarã normalã sau occiden-
talã sau fostã socialistã. 

Dar...vom vedea pe parcursul acestui
articol cum stã într-adevãr treaba?!

MMaaggaazziinneellee  ddee  IITT  ddiinn
RRoommâânniiaa

"Pe alocuri", în magazinele româneºti de
IT, personalul din magazinele respective
este pregãtit sau nu sã ofere clientului un
serviciu de calitate ºi un ghid corespunzã-
tor! ªi aici mã refer în special la zicala adap-
tatã "clientul nostru, pita noastrã cea de
toate zilele". Pãi în momentul în care un
client intrã în magazin trebuie salutat, chiar
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dacã unii uitã acest elementar mod de-a
convieþui în lumea modernã din România,
însã din cauzã cã este emoþionat sã-ºi achi-
ziþioneze ultimul produs IT pentru care a
trudit ceva timp sã strângã bãnuþii necesar.
Dupã care urmeazã: "poftiþi, cu ce vã pot fi
de folos?" ªi nu "ce vrei?" Sau pauzã... nu se
aude nimic din partea vânzãtorului, de
parcã ar intra fantome în magazin; ºi nu e
un vânzãtor care vinde cizme sau ciorapi,
vinde produse IT, iertaþi-mã! Aici nu e
piaþã, este un magazin în care se vinde
tehnologie nu produse de larg consum, iar
ca angajat al unui magazin de IT trebuie sã
ai o pregãtire în domeniu, sã ºtii ce vinzi!

AAcchhiizziiþþiioonnaarreeaa  ddee  
ccoommppoonneennttee

În România, achiziþionarea componen-
tei dorite este practic imposibilã, trebuie sã
te mulþumeºti cu ce îþi oferã magazinele IT,
nu  cu ceea ce vezi în revistele de speciali-
tate sau pe siturile vestice consacrate
domeniului IT, pentru cã, spre deosebire, în
þãrile vestice firma, respectivii vânzãtori fac
tot posibilul ºi în 90% din cazuri reuºesc sã
îþi ofere ºi sã-þi vândã ceea ce doreºti!

Urmeazã un dialog interesant la un
magazin IT din þara noastrã: 

Clientul - Aº dori sã cumpãr placã de
bazã EXXX seria EXXXX!    

Vânzãtorul - Nu mai avem aºa ceva!
Clientul - Tocmai ieri am primit de la

magazinul dvs. o broºurã în care era expusã
ºi pe deasupra scria disponibilã oricând din
stocul magazinului!

Vânzãtorul - Pauzã….[vorbeºte la tele-

fon, nu poate sã-i rãspundã clientului, se
terminã convorbirea…]

[...între timp apare cineva mai inteligent
în magazin ºi ascultã o parte din dialog]

Vânzãtorul - V-am mai spus, s-a epuizat
stocul, însã vã putem oferi un alt model
asemãnãtor, cum ar fi BXXX seria BXXX;
este la fel de bunã ºi în urma testelor pe
care le-am fãcut noi este chiar mai bunã
decât EXXX!

Clientul - Hmm….Pãi am citit în mai
multe reviste de specialitate, m-am intere-
sat pe situri IT care testeazã de peste 10 ani
componente ºi peste tot se sublinia clar,
faptul cã modelul pe care mi-l recomandaþi
BXXX are ceva probleme! Cum îmi explicaþi

aceasta?
Vânzãtorul - Aaaa, reviste, situri de spe-

cialitate, eu cred cã respectivii nici mãcar
nu au palpat acel produs, ceea ce aþi citit
acolo sunt “vrãjeli”. Chiar credeþi aºa ceva?
Noi am asamblat sute de calculatoare cu
placa BXXX ºi nu am avut nici o problemã,
ba chiar un lot de plãci EXXX a trebuit sã îl
returnãm la producãtor pentru cã avea
probleme serioase, ºi din cauza acestuia
clienþii au trebuit sã aºtepte o lunã de zile
pânã am primit alte plãci EXXX bune!

[se ºopteºte din partea cealaltã a maga-
zinului: vezi cã putem aduce plãci EXXX pe
sãptãmâna viitoare, poþi sã-i ceri un avans
la client]

Clientul - [rãmas fãrã cuvinte…] totuºi
aº prefera o placã EXXX dacã aþi putea
aduce!

Vânzãtorul - Ai noroc…Aaa, aveþi noroc
tocmai am aflat cã vã putem aduce placa
EXXX pe sãptãmâna viitoare numai cã tre-
buie sã achitaþi un avans la casã.

Clientul - Mmm, ce bine… [clientul
achitã avansul ºi revine peste o sãp-
tãmânã…]

……………………………………………
……………………………………………

Clientul - Bunã ziua, am achitat acum o
sãptãmânã avansul pentru placa EXXX.

Vânzãtorul - (acelaºi vânzãtor) Aaaa, da
îmi amintesc, din pãcate placa nu a sosit
încã, vã rog sã reveniþi mâine cã sigur va fi
aici!

Clientul - Mulþumesc [însã cu un gust
amar…]

[a doua zi…]



Clientul - Bunã ziua.
Vânzãtorul - Ne pare rãu, dar s-a

epuizat stocul distribuitorul (de fapt singu-
ra bucatã s-a vândut altcuiva, persoanã care
era “mare” prieten cu vânzãtorul), însã am
vrut sã vã anunþãm, dar pentru cã am aflat
acest aspect abia la sfârºitul programului
nu am mai putut.

Clientul -  [este ºocat] Dar…
Vânzãtorul - Totuºi vã putem oferi placa

BXXX pentru cã încã mai avem o bucatã pe
stoc ºi nu ºtiu dacã luna aceasta mai pri-
mim plãci…

Clientul - [conºtient cã a achitat avansul
pentru placã ºi cã trebuie sã mai aºtepte
câteva sãptãmâni cã poate are noroc,
supãrat, nu mai are rãbdare ºi cumpãrã
placa cu toate cã este una cu probleme,
conform revistelor ºi siturilor de speciali-
tate] Daþi-mi placa BXXX, vãd cã altã
alegere nu am!

RReeccoommaannddããrrii

În primul rând trebuie sã aveþi rãbdare
înainte de a achiziþiona o componentã!
Trebuie sã vizitaþi mai multe magazine ºi sã
fiþi pregãtit tot timpul cu bani pentru a
cumpãra respectiva componentã dacã o
gãsiþi în vreun magazin IT. În plus, nu vã
recomand sã ascultaþi pãrerea vânzãtorului
doar dacã ºtiþi sigur cã are cunoºtinþe solide
de hardware, cã viziteazã mãcar la câteva

zile siturile de specialitate ºi citeºte lunar
câteva reviste de informaticã. Problema
este cã mulþi vânzãtori de IT ajung pe acele
posturi din noroc sau au relaþii care îi ajutã
sã ocupe acea funcþie! Sã vinzi componente
nu este uºor, ºi în plus trebuie sã fii în per-
manenþã la curent cu tot ce este nou (orice
schimbare, scandal etc.) sã nu te ia clientul
pe nepregãtite, domule vânzãtor! Trebuie
uitatã ideea: "eu sunt cel mai bun, ºtiu tot ºi
de toate". Este imposibil sã le ºtii pe toate,
indiferent de domeniu, mai ales cã IT-ul
(despre care discutãm) avanseazã în ziua
de azi mai repede ca orice altã ramurã!

AAcchhiizziiþþiioonnaarreeaa  ddee  ssiisstteemmee  IITT

Nu am sã discut neapãrat în acest mic
capitol numai despre achiziþionarea de sis-
teme, am sã vã povestesc douã cazuri 
printre care unul în care un client a dorit
sã-ºi achiziþioneze un PDA. Clientul ajuns
la magazin, ºi-a dezvãluit dorinþa de a achi-
ziþiona un PDA Yxxxxx, vânzãtorul l-a
întrebat când doreºte sã-l plãteascã, pe loc-
sau la sosirea lui? Clientul a plãtit pe loc
pentru a fi sigur cã nu va cheltui banii pânã
la sosirea PDA-ului, iar dupã platã ºi pri-
mirea facturii ºi chitanþei de rigoare, vânzã-
torul i-a spus cã PDA-ul va ajunge în douã
trei sãptãmâni. Ceea ce, sincer, este cam
mult; din câte ºtiu eu, se pot parcurge 800
KM în mai puþin de 24 ore, nu mai vorbim

de serviciile de curierat rapid din ziua de
azi. Au trecut trei sãptãmâni ºi clientul a
fost sunat de câtre vânzãtor, spunându-i-se
cã nu mai poate aduce PDA-ul ºi cã îi va
înapoia banii. Nici mãcar nu 
l-a întrebat dacã poate sã-i ofere alt model,
ci pur ºi simplu i-a spus direct cã îi dã banii
înapoi. Clientul, nervos dupã acest inci-
dent, a dat în judecatã firma cu pricina ºi
normal cã la sediul firmei a sosit citaþia…
Firma l-a contactat pe client ºi nu ºtiu cum
s-a întâmplat, dar dispozitivul a ajuns într-
o sãptãmânã! Sincer, eu nu mai înþeleg
nimic! Probabil, acesta este noul mod de a
cumpãra produse din magazinele IT din
România. Plãteºti avansul pentru produsul
pe care vrei sã-l cumperi ºi dai în judecatã
firma… ªi brusc apare produsul care, deja,
a fost plãtit. Însã, nesimþirea atinge cote ºi
mai mari; întâmplarea urmãtoare pare ire-
alã, însã am avut parte de ea ºi a fost
ºocant. Ce s-a întâmplat? Un prieten dorea
neapãrat sã-ºi cumpere un sistem mai
deosebit. Dupã câteva ore de discuþii,
alegerea sistemului, a monitorului, a ales
sistemul potrivit pentru banii ºi necesitãþile
lui. Ajungem la magazin, îi explicãm vânzã-
torului ce dorim, sunt plãcut impresionat
cã au totul pe stoc, nu este nici o problemã,
numai cã în loc de monitorul pe care îl
dorim, vânzãtorul ne oferã un altul.
Monitorul Sxxxxxx pe care îl doream noi,
era pe stoc (chiar în faþa noastrã, expus!),
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numai cã vânzãtorul ne-a explicat cã moni-
torul Axx este mai bun ºi cã nu are rost sã-l
cumpãrãm pe cel Sxxxxxx. Staþi un pic, noi
am cerut monitorul Sxxxxxx, îl aveþi pe stoc
care e problema, de ce nu ni-l puteþi vinde?
Pãi nu este nici o problemã, însã eu ca ºi
vânzãtor care îmi cunosc meseria vã reco-
mand monitorul Axx. Dupã ce am discutat
vreo orã cu vânzãtorul ºi ne-am enervat,
ne-a vândut monitorul care era pe stoc ºi pe
care l-am dorit iniþial. Mai simplu spus,
mergi în magazine, vrei sã cumperi pro-
dusul x ºi þi se oferã produsul y, cã vezi
doamne, e mai bun, dar þie îþi place pro-
dusul x ºi parcã am fi cãþei care latrã aiurea
ºi pe deasupra trebuie sã ºi plãtim. Eu nu
cred cã este normal sã întâlnim astfel de
situaþii. ªi sã îþi mai vinã pofta sã mai
cumperi ceva dintr-un magazin în care ai
fost tratat astfel!       

RReeccoommaannddããrrii

Trebuie sã fii pregãtit de acasã (psihic)
cu mai multe liste de sisteme care se pot
înlocui pe parcurs sau componente (din
respectivul sistem) care se pot înlocui, cã
altfel înnebuneºti lângã vânzãtor dacã îþi
spune cã nu are componenta pe care o vrei.
Tot aºa, ca în cazul componentelor, e bine sã
consulþi mai multe magazine, chiar sã achi-
ziþionezi componentele dorite de la mai
multe magazine (nu de la unul singur)
dacã este necesar. Dupã cum aþi vãzut,
vânzãtorul doreºte sã "scape" de ceea ce se
vinde mai puþin sau de produsele care au
un adaos mai mare sau, pur ºi simplu, dacã
nu mai dispun de respectivul produs pe
stoc, sã evite refuzarea clientului! Trebuie
sã aveþi grijã sã nu deveniþi victima vânzã-

torului! Cum s-ar zice, "puneþi piciorul în
prag"!

RReessppeeccttuull  ººii  gghhiiddaarreeaa  
cclliieennttuulluuii  îînn  mmaaggaazziinneellee  IITT
ddiinn  RRoommâânniiaa

Achiziþia sau inchiziþia clientului de
cãtre vânzãtor! Dupã cum aþi vãzut, ceea ce
se întâmplã în magazinele IT din România
este de domeniul “fantasticului”, ºi nu
putem decât sã ne plângem unii altora pen-
tru cã îndreptarea situaþiei se poate face
numai prin ameninþãri, de parcã n-am avea
bani sã cumpãrãm produsul ºi am intra
magazin cu gândul sã-l furãm. Sã fim
serioºi, vânzãtorul trebuie sã respecte clien-
tul ºi sã-i îndeplineascã acestuia dorinþa
prin orice mijloc; astfel, toatã lumea are de
câºtigat. În plus, companiile nu ar trebui sã
aibã voie sã expunã pe rafturile maga-
zinelor lor “cutii goale”. Adicã, vãd un pro-
dus care îmi place, vreau sã-l cumpãr ºi mi
se spune cã respectiva cutie este goalã ºi
poate cã vor primi sãptãmâna viitoare
respectivul produs. Penibil. Domnule
patron, problema este cã clientul îºi va
pierde încrederea în magazinul dvs. ºi ast-
fel pierdeþi zece clienþi pentru o acþiune
neinspiratã, iar pentru una bunã câºtigaþi
un singur client, aºa cã, gândiþi-vã de douã
ori ce vânzãtori angajaþi!

RRaattee  cchhiiaarr  îînn  mmaaggaazziinn  ffããrrãã
aaccttee!!  PPrriimmeeººttii  pprroodduussuull  IITT
pprreeffeerraatt  ppee  lloocc!!

De multe ori m-am confruntat cu astfel
de reclame, impropriu spus reclame. De
fapt , când suni constaþi cã îþi trebuie multe

acte care sunt destul de greu de procurat.
Problema este cã vânzãtorul nu îþi spune
despre acele acte decât când ajungi în ma-
gazin, ºi în astfel de situaþii pur ºi simplu
am renunþat sã mai cumpãr respectivul
produs! Nu ºtiu, dar câteodatã am impresia
cã unele persoane nu ºi-au ales profesia
potrivitã ºi din pãcate constat cã acesta este
adevãrul! Probabil peste zece ani nu ne
vom  mai confrunta cu aceste situaþii, sau
poate magazinele de IT vor lua o atitudine
mai serioasã dupã ce vor citi acest articol
sau altele de acest gen! 

MMaaggaazziinnee  sseerriiooaassee  ddee  IITT  ssaauu
mmaaii  bbiinnee  ssppuuss  cceellee
aapprroovviizziioonnaattee  ccoorreessppuunnzzããttoorr

Românul este sãrac! Da, aºa este omul
de rând din România, este sãrac de abia
supravieþuieºte de la o zi la alta! Dar ce se
întâmplã cu patronii magazinelor IT? Ei
oricum vând produse chiar dacã tu intri ºi
nu gãseºti nimic pe placul tãu ºi normal, nu
cumperi nimic. ªi aºa merge perfect maga-
zinul celui care nu se ocupã prea mult de el
pentru cã este mulþumit de situaþie. Acest
lucru nu mã încântã deloc, patronul maga-
zinului IT ar trebui sã fie acea persoanã
care lucreazã mai mult ºi satisface toate
persoanele care intrã pe uºa magazinului, e
drastic cu vânzãtorii, vânzãtori care ar tre-
bui sã respecte clientul fie el bogat sau
sãrac! Patronul ar trebui sã fie conºtient cã
prin neaprovizionarea suficientã cu pro-
duse a magazinului va pierde foarte mult,
ºi va putea pierde tot terenul câºtigat în
dauna unui magazin mai mic ca al lui, însã
mai bine aprovizionat. ªtiu cã
aprovizionarea înseamnã bani ºi cã nu este
uºor, ca patron, sã investeºti în stocuri, dar
din moment ce unele magazine reuºesc sã
îndeplineascã cu brio aprovizionarea ma-
gazinului ºi respectarea termenelor de
platã de ce sã nu reuºeascã ºi restul ma-
gazinelor IT ?!? Ideea este cã, dacã în 2007
vom fi acceptaþi în Uniunea Europeanã,
firmele mici ºi mijlocii nu vor mai putea
face faþã cerinþelor aprige din vest, pentru
cã vor intra pe piaþa româneascã companii
strãine care au putere financiarã ºi pot sa-
tisface orice client din momentul intrãrii
acestuia pe uºa magazinului IT. ªi este
pãcat, pentru cã banii se vor duce în buzu-
narul patronilor din vest, nu al celor din
România. �

DDoorreell  PPuucchhiiaannuu  jjrr..

dorel@myc.ro
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IInnttrroodduucceerree

Prin decembrie 2003, dupã ce vreo douã

luni citisem felurite opinii despre Linux,

profitând de perioada vacanþelor, am

împrumutat un calculator "de probe", ca sã

nu vorbesc de cel aflat la facultate ºi am

pornit pe drumul testelor. Cu ceva expe-

rienþã în instalarea feluritelor versiuni

MAC OS, de care am mai scris în MyC, plus

ceva experienþã cu Windows, mi s-a pãrut

suficient pentru un asemenea pas. Precizez

cã testele mele aveau în vedere, mai ales,

comportamentul distribuþiilor Linux în

studierea limbilor strãine, în primul rând

cãutam un rãspuns la întrebarea dacã

lucrul cu textele multinaþionale, unde eu ºi

colegii mei folosim în mod curent româna

ºi felurite limbi, mai ales limbi slave, dar

uneori ºi greaca ori slava veche bi-

sericeascã, este mai uºor sau mai greu în

Linux în raport cu Windows (de MAC OS

nu mai vorbesc, acolo mã simt acasã!).

Rândurile de mai jos nu vor fi, desigur,

axate pe o temã aºa de restrânsã cum ar fi

textele în limbi slave ci, mai ales, în ce

mãsurã distribuþiile Linux pot fi o alterna-

tivã la uzualul Windows, cu ce costuri (sunt

costuri ºi costuri, unde licenþa de soft este

doar o componentã), dacã pot acoperi

nevoi curente ºi, evident, cum se comportã

în cazul limbii române. Chestiunile legate

de comportamentul procesoarelor de text ºi

de aplicaþiile DTP ar trebui discutate cu altã

ocazie.

LLiinnuuxx  ppee  ssccuurrtt

Tendinþa evidentã din ultimul timp este

ca interfaþa distribuþiilor Linux "sã semene

cât mai mult cu Windows" ceea ce, în limbaj

linuxist, se transpune în prezenþa a douã
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interfeþe grafice curente: KDE ºi Gnome
(multe distribuþii Linux le includ pe
ambele), plus alte variante "mai reci". Este
discutabil dacã decizia de a construi inter-
feþe "cât mai Windows-like" a fost bunã sau
nu. Logica a fost ºi este de a folosi o inter-
faþã cât mai prietenoasã, nu prea departe
de ceea ce este curent în Windows. Desigur,
orice sistem de operare, MAC OS, Linux
sau Windows, are - pânã la urmã - o inter-
faþã intuitivã, cu puncte comune. În fond,
dacã mai þii minte, toate interfeþele actuale
au pornit de la MAC OS 5-6, adicã de la
interfaþa mac-urilor la începutul anilor '90.

Interfaþa "Windows-like" poate fi însã ºi
pãcãlitoare, deoarece, dupã primele clicuri,
orice utilizator îºi sã seama imediat cã, în
ciuda aparenþelor, Linux nu seamãnã deloc
cu Windows: ierarhia fiºierelor este alta, la
instalare mesajele nu seamãnã deloc cu cele
de la instalarea Windows, terminologia este
adesea diferitã, numele aplicaþiilor sunt
altele etc. Una peste alta, Linux aduce, mai
degrabã, cu MAC OS X, ambele fiind
derivate ale acelui Unix de bazã de la care
au pornit atât Linux, cât ºi MAC OS X. 

Precizez, de la bun început, cã multe
distribuþii Linux se instaleazã deosebit de
uºor, multe chiar mai uºor decât s-ar
aºtepta nou-veniþii, ca atare - dacã se
porneºte la drum precaut ºi cu rãbdare -
succesul va fi cert. Mã grãbesc însã sã
adaug detaliul cã existã extrem de multe
distribuþii Linux, dintre care vreo 15 uzuale
ºi uºor de procurat. Evident, nu le-am
putut testa pe toate, ci "doar" vreo zece,
ceea ce este suficient.

E de semnalat faptul cã Linux este un
termen generic ce ascunde numeroase dis-
tribuþii ale unui sistem de operare (operat-
ing system sau OS) bazate pe filozofia open
source, cu alte cuvinte, surse gratuite. Ca

atare, Linux este adesea complet gratuit,
parþial gratuit sau numai comercial. Din
fericire, poþi instala numeroase distribuþii
complet gratuite, cu sute ºi sute de aplicaþii
de asemenea gratuite. Dacã vei dori un fel
de semi-gratuitate, te poþi înscrie în diverse
cluburi de utilizatori avansaþi contra unei
taxe anuale de, sã zicem, 30 USD (ceea ce
nu este, desigur, mult - deºi conotaþia lui
mult este diferitã pentru buzunarul unui
român faþã de buzunarul unui american
sau unui francez, dar asta este o altã
poveste). Existã ºi distribuþii Linux exclusiv
comerciale, cum ar fi Linspire sau dis-
tribuþii gratuite "lite" (Xandros, Libranet,
Lycoris), dar comerciale dacã îþi place versi-
unea respectivã ºi vrei sã fii înregistrat. 

Al doilea pas în Linux, decisiv, este sã
alegi o distribuþie adecvatã, ceea ce pentru
un începãtor înseamnã, întotdeauna: sã se
instaleze uºor, sã detecteze automat partiþia
Windows, sã ofere aplicaþii diverse, sã se
conecteze uºor în reþea, sã ofere acces rapid
ºi uºor la Internet ºi la e-mail etc. Din feri-
cire, aici lucrurile sunt simple: mai toate
distribuþiile Linux sunt uºor de instalat,
toate - din câte am testat - detecteazã
automat partiþia Windows (unele ºi o altã
partiþie cu alt Linux), oferã o sumedenie de
aplicaþii uzuale sau specializate etc. 

Al treilea pas este sã faci rost de acel CD
sau de acele CD-uri cu distribuþia Linux,
mãcar una. Aici sunt douã variante:

1. dacã ai o conexiune Internet suficient
de rapidã, descarci distribuþiile în format
iso, dupã care faci o "copie oarbã" a imaginii
cu un inscriptor de CD; poþi face acest
lucru de pe situl www.linuxiso.org,
www.linux.org, http://gd.tuwien.ac.at/

opsys/linux/ etc.
2. cumperi, contra unor sume modice,

acea distribuþie sau acele distribuþii care te

intereseazã, caz în care plãteºti suportul,
transportul ºi cheltuiala gravãrii. Altfel
spus, cu sume cuprinse între 40.000 ºi
200.000 de lei faci rost de o distribuþie pe un
CD pânã la 5-7 CD-uri (SuSE sau Debian
"pur"). Utilizatorii din România pot coman-
da contra ramburs de pe situl www.linux-

cd.ro.
Multe distribuþii uzuale, cum ar fi

Mandrake sau Conectiva, au 3-4 CD-uri,
altele 5 (SuSE), Debian are 7 CD-uri. SuSE
Personal are 1 CD, la fel Xandros ori Lycoris
(versiunile gratuite).

IInnssttaalleezz  LLiinnuuxx::  tteeoorriiaa

Cum ziceam, probabil cã instalarea unui
Linux va fi prietenoasã ºi nu te va dezamã-
gi. Totuºi, nu toate distribuþiile ("distros")
sunt la fel de prietenoase la instalare, deci
primul pas ar trebui fãcut cu ceva real-
mente uºor de instalat ºi de configurat.
Deºi este ingrat sã fac o ierarhie, riscând sã
fiu drept cu unii ºi nedrept cu alþii, pentru
primul pas în Linux distribuþii precum
Mandrake, Lycoris, Xandros ori Conectiva
mi se par cele mai recomandabile. SuSE se
instaleazã mai încet, dar nu dificil, ºi se con-
figureazã ceva mai greu, dar nu descura-
jant. Este, pânã la urmã, o distribuþie de
referinþã, din toamna anului 2003 sub egida
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companiei Novell. Eu n-aº începe însã cu
SuSE, poate...

Primul lucru care trebuie reþinut este cã
Linux numeºte partiþiile altfel decât
Windows. Astfel, dacã ai 3 partiþii care în
Windows se vor numi C, D ºi E, în Linux
ele vor fi hda1, hda 5 ºi hda6. Acest salt de
la hda1 la hda5 se datoreazã partiþiilor lo-
gice, neafiºate în mod uzual. Dacã ai douã
discuri fizice, prima partiþie de pe al doilea
disc va fi hdb1 etc.

Al doilea lucru de ºtiut este cã ierarhia
fiºierelor porneºte, pe partiþia unde se
instaleazã Linux, de la simbolul /, ceea ce
se traduce prin "de aici încep sã curgã
fiºierele Linux". Ca atare, când formatezi o
partiþie, þi se va cere sã alegi, mai întâi,
unde pui /, cu alte vorbe pe ce partiþie se
va instala Linux. Este aºa-numitul mount
point, adesea tradus - dupã pãrerea mea
eronat - prin "punct de montare"; mai
corect, cred eu, ar fi "punct de pornire" sau
"punct de start" (mount aici nu înseamnã
"montare, a monta", ci "urcare, a urca",
aºadar "de acolo porneºte/urcã sistemul").

Al treilea lucru de ºtiut: la formatare va
trebui sã alegi o partiþie swap, nu absolut
necesarã, dar recomandabilã: acolo se
stocheazã fiºierele temporare care, altfel, ar
încãrca inutil memoria. Regula este ca par-
tiþia swap "sã aibã cel puþin cât memoria
RAM", deci dacã ai 128 MRAM, alocã vreo
150-200 MB acestei partiþii. Nu trebuie nici
sã exagerezi, alocând prea mult partiþiei
swap.

Asemenea detalii sunt importante dacã

vei dori sã ai sub control întregul proces al
instalãrii, altfel toate distribuþiile Linux au
acum un installer automat care îþi propune
o anume configuraþie detectatã. În afara
situaþiilor când ai un calculator mai vechi ºi
cu un disc dur de pânã la 4 GB, pe care nu
încape mai mult de un singur sistem de
operare, în mod firesc vei dori sã instalezi
Linux alãturi de Windows, iar la pornire sã
alegi sistemul de operare dorit. Este, de alt-
fel, ceea ce recomand ºi eu, cel puþin la
început. Dacã ulterior te-ai obiºnuit cu
comportamentul unei distribuþii Linux, vei
putea renunþa la Windows oricând dupã

aceea. 
Reþine totuºi cã, lãsând installer-ul sã-þi

propunã varianta optimã de formatare ºi
de instalare, acesta va face, pânã la urmã,
trei partiþii: 

a. numitul /, adicã mount point, unde
va instala sistemul de operare; 

b. /Home, ceea ce ar fi echivalentul
dosarului Documents and Settings din
Windows XP, adicã acel loc de pe hard
unde se stocheazã documentele ºi setãrile
tale, pe care va trebui sã le salvezi periodic;
teoria Linux spune cã /Home se reco-
mandã a fi pe altã partiþie, diferitã de /. 

c. swap. 
Tradus în limbaj trivial, aceasta înseam-

nã cã, pentru a evita ºtergerea accidentalã a
documentelor din Home, un Linux va face
o partiþie separatã, aºadar nu va pune
Home la un loc cu restul sistemului de
operare. Precizez cã acest lucru nu este
necesar. Dacã vei dori o instalare Expert (sã
nu vã sperie cuvântul), trebuie sã alegi doar
partiþia doritã ºi, recomandabil, sã faci aici
ºi ceva loc pentru swap.

Pentru a avea o idee de cât spaþiu pe
disc ocupã un Linux-distro, aflã cã - în
majoritatea covârºitoare a situaþiilor uzuale
- se vor "mânca" între 1,3 ºi 1,7 GB, ceea ce
înseamnã: sistemul de operare de bazã
(Linux base), cel puþin o interfaþã graficã
(KDE sau Gnome, adesea ambele plus
altele mai puþin populare, mai "reci"), un
set complet de aplicaþii pornind de la
OpenOffice (versiunea open source a lui
Star Office creat de Sun Microsystems),
eventual KOffice (ca alternativã Office),
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aplicaþii de Internet, e-mail, grafice ºi tot
felul de utilitare dintre cele mai diverse. În
plus, vei putea instala ulterior alte sute ºi
mii de aplicaþii. În general, lasã installer-ul
sã instaleze ce doreºte el, vei putea adãuga
ulterior tot ceea ce doreºti, fie ºi din curio-
zitate.

Nu uita totuºi cã, dupã instalare, vei
avea nevoie de spaþiu pe disc nu doar pen-
tru alte aplicaþii, ci ºi pentru documentele
tale. Aºadar, dacã ai un calculator mai
vechi, cu un hard de 4 GB, luând în calcul
circa 2 GB pentru instalarea sistemului +
300 MB pentru swap ºi încã ceva pentru
creaþiile tale, vei constata cã loc pentru
Windows nu prea mai este, decât dacã
îndeºi la refuz discul cu douã sisteme de
operare.

Dacã ai un hard de, sã zicem, 10 GB, este
loc suficient pentru cele douã sisteme de
operare, chiar dacã foloseºti intens fiºiere
grafice, pe care le vei putea salva periodic
pe CD-uri gravabile.

IInnssttaalleezz  LLiinnuuxx::  pprraaccttiiccaa

Dar sã pornim la drum cu urmãtoarele
scenarii: (1) Linux pe tot discul dur: metodã
recomandatã dacã ai un disc dur de pânã la
4 GB; (2) Linux alãturi de Windows, pe
douã partiþii diferite, pe un disc dur de 10
GB (sau mai mult).

Primul lucru este sã setezi în BIOS, dacã
nu ai fãcut-o deja, ca prima opþiune de boot
sã fie de pe CD. Acest lucru se face imediat
dupã pornire, de regulã apãsând tasta Del;
tasta pentru aceastã setare se afiºeazã dupã

câteva secunde de la pornire.

((11))  LLiinnuuxx  ppee  ttoott  ddiissccuull

Este o situaþie posibilã, prin care am tre-
cut ºi eu în cazul amãrâtului de calculator
de la facultate, vechi de vreo 9 ani ºi ceva
îmbunãtãþit acum vreo 6 ani. Deci, dacã
discul nu are mai mult de 4 GB, atunci este
singura soluþie raþionalã. În acest caz, nu ai
prea multe de fãcut decât sã laºi installer-ul
sã propunã cea mai bunã instalare. Între-
barea pe care o vei pune va fi, desigur, "ce
Linux sã aleg"? 

Fie cã descarci un iso cu Linux-ul dorit,
dacã ai o conexiune Internet suficient de

rapidã, dupã care îl inscripþionezi pe un
CD (de la una din adresele amintite mai sus
sau de la altele pe care le vei descoperi), fie
cã îþi vei comanda prin poºtã distribuþia,
pentru primii paºi în Linux trebuie ceva
uºor de instalat ºi de configurat. Aici se pot
cita distribuþiile Xandros 2 (Open distribu-
tion, 1 CD), Lycoris (update 3, 1 CD),
Mandrake 9 sau 10 (3-4 CD-uri), Conectiva
(o distribuþie brazilianã, cu opþiuni de
interfaþã în limbile englezã, portughezã ºi
spaniolã; 3 CD-uri, dar numai primul este
imperativ, pe celelalte douã sunt aplicaþii
suplimentare pe care le poþi instala ulteri-
or), SuSE 9.x (1 CD versiunea Personal, 5
Cd-uri versiunea completã); Lycoris (1
CD)...

Mandrake este adesea recomandat
începãtorilor. Mie nu mi-a plãcut foarte
mult, mai ales datoritã faptului cã, dupã
instalare (care este deosebit de prietenoasã,
iar configurarea într-adevãr uºoarã), devine
adesea instabil. Eu þi-aº recomanda dis-
tribuþia brazilianã Conectiva, relativ puþin
comentatã, dar extrem de prietenoasã la
instalare (ca ºi Mandrake), cu un set com-
plet ºi coerent de claviaturi naþionale
(româna are acolo trei). SuSE 9.1 ar fi a
doua mea recomandare, iar Xandros 2 ar fi
a treia. Evident, gusturile pot diferi, iar
dacã te afli în preajma unui linuxist mai
vechi, s-ar putea sã aibã alte pãreri.

((22))  LLiinnuuxx  aallããttuurrii  ddee  WWiinnddoowwss

Este varianta optimã, pe care o reco-
mand. Condiþia este un disc de minimum
10 GB, care sã permitã nu numai instalarea
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a douã sisteme de operare, ci ºi - desigur -
spaþiu suficient pentru stocarea de fiºiere. 

Primul pas este pregãtirea partiþiilor,
dacã acestea nu existã deja. Ca atare, la un
disc de 10 GB, eu aº recomanda 3-4 GB pen-
tru Windows, alþi 3-4 GB pentru Linux, ºi o
a treia partiþie pentru backup ºi/sau pentru
salvarea fiºierelor (din pãcate, aceastã par-
tiþie nu poate fi ºi /Home pentru Linux ºi
backup pentru Windows); nu uita, chiar
acum, sã laºi vreo 200-300 MB pentru swap.
Dacã partiþiile sunt deja fãcute, partiþia
swap se poate crea ulterior, "decupând" o
bucãþicã odatã cu instalarea Linux-ului.

La un disc mai mare, partiþiile pot fi
adaptate la 5+5+10 sau orice altã combi-
naþie care sã þinã seama, cum spuneam, cã
o distribuþie Linux tipicã ocupã între 1,3 ºi
1,7 GB.

Dacã aceastã etapã este trecutã cu bine,
mai întâi instaleazã Windows (dacã nu e
deja instalat). Dupã instalarea Windows-
ului, începe - de fapt - lucrul cu Linux.
Toate distribuþiile Linux pe care le-am
instalat detecteazã automat partiþia cu
Windows, iar la pornire apar opþiunile de
boot în Linux (apare totdeauna primul), în
Windows precum ºi alte una-douã opþiuni
pentru optimizãri de sistem. 

În funcþie de distribuþia aleasã, dupã
câteva secunde de la boot-area de pe CD,
apare o interfaþã graficã care, pas cu pas, te
va conduce spre instalarea sistemului.
Libranet va avea o afiºare text (în stil
Debian "pur"), deci mai puþin prietenoasã,
celelalte distribuþii vor avea o instalare
deosebit de uºoarã, mai uºoarã ºi mai pri-

etenoasã chiar decât a Windows-ului. 
Cum ziceam, Linux-ul "vede" altfel par-

tiþiile, mai precis le numeºte altfel, aºadar:
partiþiile care în Windows vor apãrea C, D
ºi E (dacã ai trei partiþii), în Linux vor
apãrea hda 1, hda2 ºi hda3 respectiv.
Aºadar, dacã Windows este instalat pe C,
adicã pe hda1, de aceastã partiþie nu te vei
atinge. Dacã te-ai decis sã pui Linux-ul pe
D, adicã pe hda2, lãsând partiþia E (adicã
hda3) pentru backup, atunci va trebui sã
aloci din hda2 cei vreo 200-300 MB pentru
swap, iar restul pentru / (cum ziceam, prin
/ se înþelege partiþia pentru sistem). Acest
lucru se face la instalare, cu interfaþa graficã
(eventual în mod text, în cazul Libranet-
ului).

Unele distribuþii Linux permit sã alegi
doar partiþia cu pricina (ziceam D = hda2),
urmând ca installer-ul sã-ºi facã singur alo-
carea pentru swap. Oricum, dacã vei alege
instalarea în mod Expert (nu trebuie sã te
sperie cuvântul, înseamnã - pur ºi simplu -
cã vrei sã controlezi felul în care se va insta-
la sistemul), va trebui sã duci la capãt "ma-
nual" toate aceste setãri.

Aºadar, dacã ai ales instalarea pe D =
hda2, vei face mai întâi decuparea unei
mici porþiuni swap din aceastã partiþie,
apoi vei alege ce a rãmas pentru /, care va
trebui formatat. Ultimele distribuþii Linux
propun formatare în ext3 (care înlocuieºte
vechiul format ext2) sau ReiserFS (Reiser
File System). Deci, vei alege hda2 pentru /,
formatat ext3 sau Reiser (recomandate) ºi
un swap. Dupã aceºti paºi, Linux va renu-
merota partiþiile, iar în cazul dat, swap va

deveni ultima partiþie hda4 adicã: C (unde
e Windows) = hda1; D = hda2 (unde va fi
/, adicã Linux-ul); E (pentru backup, cum
propuneam) = hda3; linux swap, decupat
din hda4, va deveni hda7.

Nu trebuie sã þii minte toate aceste
detalii. Esenþial este sã nu uiþi unde ai insta-
lat Windows, pentru a nu-l ºterge din
greºealã. Toþi recomandã, eu inclusiv, sã pui
Windows pe prima partiþie (adicã pe C =
hda1). În continuare, nu este esenþial dacã
pui Linux pe D = hda2 sau pe E = hda3.

Urmãtorul pas este sã fii de acord cu
aceste setãri, va apãrea un avertisment cã
se va porni formatarea ºi cã se pot pierde
date, iar - dupã confirmare - va porni insta-
larea. În mod uzual, durata instalãrii
depinde de viteza calculatorului. De exem-
plu, pe un HP Vectra din anul 2000, cel mai
repede a mers instalarea Xandros-ului ºi a
Libranet-ului. Remarc cã Libranet ºi alte
câteva distribuþii Linux fac o instalare în
douã etape: mai întâi pun sistemul de bazã
minimal, în jur de 100 MB, apoi cer
restartare pentru a instala interfaþa graficã
ºi toate celelalte aplicaþii. Mandrake,
Conectiva, Lycoris ºi mai toate celelalte
uzuale nu cer însã aºa ceva. În acest timp,
poþi bea o cafea, este bine însã sã fii prin
preajmã, deoarece în partea finalã a
instalãrii se fac, de obicei, setãrile de reþea ºi
de utilizator. Unele distribuþii fac aceste
setãri la început Mai ales dacã eºti undeva
cu un proxy, este bine sã faci toate aceste
setãri acum, pentru a evita bãtãi de cap
ulterioare.

Orice Linux îþi va mai cere, fie la
începutul, fie la sfârºitul instalãrii:

- Parola de root, adicã parola de admin-
istrare absolutã a sistemului ("rãdãcina" uti-
lizatorilor; Mandrake nu o cere imperativ,
dar este bine sã o pui.

- Un utilizator (user) cel puþin, altul
decât root; poþi pune oricâþi utilizatori
doreºti, dacã se preferã confidenþialitatea
datelor.

- Setãri ale monitorului, ale mouse-ului
(SuSE, de pildã, nu mi-a detectat automat
mouse-ul), ale imprimantei etc. Este bine ca
cel puþin setarea monitorului ºi a mouse-
ului (dacã nu e detectat automat) sã o faci
acum, inclusiv apãsând butonul Test, pen-
tru a evita neplãcerea ca, dupã instalare, sã
nu vezi nimic pe ecran sau sã vezi linii
miºcãtoare ori sã constaþi cã nu merge
mouse-ul.

- Setãrile de reþea ºi, eventual, actual-
izãri ale sistemului, dacã eºti conectat la
Internet. 
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DDee  ccee  LLiinnuuxx??

Linux este recomandabil, în orice caz nu
se comportã mai rãu decât Windows, într-o
serie de situaþii precum: procesare uzualã
de text cu OpenOffice ºi/sau KOffice (adicã
ceea ce se face cu MS Office), procesare de
imagini cu Gimp, DTP de nivel mediu cu
Scribus, acces la Internet (sunt vreo patru
browsere uzuale), e-mail, inscripþionare de
CD-uri etc. Un avantaj important al Linux-
ului constã în faptul cã nu e, cel puþin deo-
camdatã, sensibil la viruºi, ca atare acce-
sarea Internetului ºi a poºtei electronice din
Linux conferã un plus de liniºte.

Un domeniu unde Linux ar trebui
implementat gradual este reprezentat de
instituþiile publice (primãrii, prefecturi,
consilii locale ºi judeþene, ministere ºi alte
agenþii guvernamentale etc.), dupã mo-
delul deja experimentat în alte þãri, unde
guvernele ºi administraþiile locale au
deschis deja proiecte ample ºi ambiþioase.
Proiectul LinEx (o distribuþie spaniolã), de
exemplu, a pornit din regiunea Extre-
madura, una dintre cele mai sãrace ale
Spaniei, ºi a fost un succes cert, având acum
peste 100.000 de utilizatori, iar numãrul
este în creºtere. Dat fiind faptul cã majori-
tatea covârºitoare a instituþiilor menþionate
mai sus folosesc fiºiere uzuale în format
.doc, .rtf sau .xls, atunci implementarea
unor distribuþii Linux Desktop ar fi bine
venitã, cel puþin prin economiile ce s-ar
realiza prin folosirea soft-ului gratuit. La
nivel naþional, ar putea fi economii de sute
de milioane de dolari. Nu mai amintesc de
servere, unde Linux s-a instalat deja con-
fortabil ºi avanseazã într-un ritm destul de
rapid, inclusiv în România. 

În ºcoli existã de asemenea oportuni-
tatea implementãrii graduale a Linux-ului,
mai ales cã - în acest fel - noile generaþii ar
avea acces la un sistem de operare alterna-
tiv, în continuã dezvoltare. Este regretabil
cã, din sondajele mele (poate nerelevante),
implementarea Linux-ului în ºcoli bate
pasul pe loc, deºi existã deja modele bine
conturate, experimentate recent în câteva
þãri membre ale Uniunii Europene. 

Practic, în ºcolile din România, multe
deja dotate cu calculatoare, adesea de
ultimã generaþie, implementarea Linux-
ului se poate face, pur ºi simplu, într-o zi!
Cum o ºcoalã dintr-un mare oraº are acum
zeci de calculatoare, ar fi locul sã se
instaleze câteva distribuþii Linux, pe care

elevii sã le foloseascã alternativ.
Programul COSPA a alocat deja circa 2,3

miliarde de euro dezvoltãrii soft-ului gratu-
it. Din informaþiile mele, România nu s-a
implicat deloc în acest proiect, decât poate
ca iniþiativã privatã, de observator (cum
este ºi autorul acestor rânduri). 

PPeerrssppeeccttiivvee

Interfeþele uzuale KDE ºi Gnome din
Linux au pornit de la premisa cã trebuie sã
semene cât mai mult cu Windows.
Aprecierea s-a dovedit incorectã, dacã nu
de-a dreptul naivã: utilizatorii de Windows
au rãmas lipiþi de Windows, iar adepþii
Linux - în numãr tot mai mare - nu au fost
în nici un fel influenþaþi de interfaþa stil
Windows, ba chiar se simt jenaþi cã nimeni
n-a fost în stare sã ofere altceva decât o
clonã Windows. Aº risca, mai degrabã, afir-
maþia cã o interfaþã originalã, cât mai dife-
ritã de Windows, dar intuitivã, plãcutã, ar fi
un impuls spre rãspândirea mai rapidã a
Linux-ului. În acest context se vobeºte
zvonistic de interfaþa Aqua a lui Apple care
sã fie transferatã ºi pe Linux. Dupã pãrerea
mea, acest lucru nu poate fi posibil fãrã a
modifica arhitectura Linux, inutil de com-
plicatã pentru un utilizator standard, nein-
teresat - cu siguranþã - de dosare precum
lib, var, etc... sub care va gãsi alte mii de
dosare ºi de fiºiere cu nume ciudate. Nu va
gãsi însã dosare ce i-ar fi fost familiare, pre-

cum Applications, Programs, System etc. 
Trecând peste aceste neajunsuri, Linux

oferã deja soluþii ieftine, suficient de pri-
etenoase, adesea inovatoare, care pot fi
rapid implementate în numeroase instituþii
cu costuri minime. Bãnuiesc faptul cã, în
anul 2005, se va ajunge la o fuziune gradu-
alã cu interfaþa graficã Aqua (Apple), poate
ºi implementarea interfeþei Looking Glass
(Sun), aflatã acum în teste. Este posibil ca
tot în anul 2005 Apple sã reuºeascã portarea
interfeþei Aqua ºi pe PC-urile Intel. Dat
fiind faptul cã Darwin este, în fond, tot un
soi de Linux, s-ar putea ca revoluþia Unix sã
vinã de aici. Avantajele ar fi evidente: existã
deja zeci de mii de aplicaþii pentru MAC OS
X, inclusiv cele deja cunoscute ºi în
Windows (cum ar QuarkXpress, Adobe
Photoshop, Adobe InDesign, Corel
Graphics etc.), iar portarea lor pentru
Darwin-Intel ar fi mult mai uºoarã decât
portarea lor pe Linux. 

Deocamdatã, a învãþa gradual ºi cu rãb-
dare cum se instaleazã ºi cum funcþioneazã
Linux mi se pare un pas util ºi funcþional. A
fi pregãtit pentru revoluþia de mâine este
de bun simþ ºi, oricum, nu poate aduce
nimic rãu. Dacã ne gândim cã unele pro-
cese de lucru se pot desfãºura mai bine în
Linux, a avea o cohabitare Linux-Windows
este în firea lucrurilor. �

SSoorriinn  PPaalliiggaa

contact@myc.ro
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http://rpm.pbone.net
Cauþi un pachet anume dar nu ºtii cu exactitate cum se numeºte
fiºierul? Dacã utilizezi Fedora sau o altã distribuþie care foloseºte
RPM-uri, pe acest sit poþi realiza o cãutare dupã mai multe criterii.
Lista de mirror-uri este impresionantã ºi ai o ºansã de 95% de a gãsi
ceea ce cauþi.

http://www.rpmseek.com
Rezolvarea dependinþelor este una dintre cele mai enervante
probleme cu care te poþi confrunta la instalarea unui program. Pe
RPMSeek poþi cãuta ºi în interiorul pachetelor dupã anumite fiºiere.
Rezultatele îþi oferã pachete RPM sau DEB. Criteriile de cãutare sunt
variate iar rezultatele aproape întotdeauna satisfãcãtoare. Mai uºor
de utilizat decât rpm.pbone.net.

http://www.linuxpackages.net
Pentru cei ce folosesc Slackware (ca ºi mine) nu existã destule servere
pregãtite pentru instalare care sã ofere pachete TGZ. LinuxPackages
oferã atât acces HTTP, cât ºi un repository care poate fi accesat prin
slapt-get sau swaret. Nu este actualizat atât de des iar pachetele apar
la câteva zile distanþã de la lansarea oficialã. Dintre mirror-urile
existente, unul este din România ºi merge extrem de rapid. Dacã þi-e
lene sã converteºti din RPM în TGZ, LinuxPackages îþi oferã soluþia.

http://www.kde-apps.org
Unul din siturile mele preferate. Aici sunt postate cele mai noi
programe care ruleazã pe KDE. Ce e de apreciat la acest sit este faptul
cã alãturi de codul sursã al programelor poþi vizualiza ºi poze ale
acestuia. Mãcar sã ºtii ce copiezi înainte de a da clic la un download
de câþiva "mega". Poþi urmãri ºi comentariile utilizatorilor ca sã ºtii la
ce sã te aºtepþi de la aplicaþia respectivã.
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http://www.gnomefiles.org
Dacã KDE se bucurã de KDE-Apps.org, utilizatorii Gnome pot
copia aplicaþii GTK de la gnomefiles.org. Situl este extrem de bine
structurat (pe categorii principale) dar numãrul de aplicaþii este
destul de mic. ªi aici poþi lãsa comentarii, þi se rãspunde la
întrebãrile puse în caz cã apar erori la compilare ºi poþi vizualiza
imagini ale interfeþelor grafice gata compilate.

http://sourceforge.net
Poate ar fi trebuit sã încep totuºi cu SourceForge. Este cel mai
mare sit de aplicaþii open-source ºi desigur majoritatea dintre voi
îl cunosc deja. Aici gãseºti nu doar aplicaþii pentru Linux, dar ºi
pentru BSD, Windows sau alte sisteme de operare. SourceForge
îþi oferã ºi un loc de stocare pentru pagina web, împreunã cu un
subdomeniu. Majoritatea aplicaþiilor de pe acest sit sunt în faza
de dezvoltare.

http://www.linuxsoft.cz/en/
Un sit obscur dar fãrã doar ºi poate un portal cãtre o serie de
aplicaþii Linux interesante. Oferã atât pachetele programelor
(multe nefiind de gãsit pe celelalte situri), cât ºi ºtiri legate de
sistemul de operare.

http://www.kde-look.org
Kde-Look.org este înrudit cu Kde-Apps.org. Aspectul este
similar, iar diferenþa este cã Kde-Look.org oferã tot ceea ce îþi
trebuie pentru a-þi împodobi desktopul din Linux. Wallpapere,
iconuri, skinuri pentru XMMS ºi Noatun, teme ºi sunete pentru
sistem. Destul de interesant ºi actualizat zilnic cu noi intrãri.

http://kde.org
Situl proiectului KDE. Multe din aplicaþiile care sunt încorporate
în KDE au aici un subdomeniu pe pagina cãruia poþi citi mai
multe despre felul în care funcþioneazã. De asemenea, în pagina
principalã poþi citi ºtiri legate despre ultimele release-uri ºi
actualizãri din KDE. Dacã nu eºti legat la un repository care sã-þi
menþinã sistemul la zi (puþin probabil), poþi copia ultimele
pachete direct de pe unul din mirror-urile KDE.

http://distrowatch.com
DistroWatch îþi oferã ultimele ºtiri legate strict de distribuþii. Aici
ai review-uri Fedora, Slackware, Debian ºi link-uri de download
pentru ISO-uri. Situl nu este strict legat de Linux, pe el gãsindu-
ºi loc ºi câteva versiuni BSD. Interesantã este lista de distribuþii
(peste 150) pe care le poþi studia.
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http://librenix.com
O excelentã resursã de review-uri ºi ºtiri. Lista de tutoriale este
impresionantã. Situl adunã link-uri de pe majoritatea siturilor
Linux ºi le uneºte într-un conglomerat de articole, ºtiri ºi tutoriale,
care de care mai interesante. Meritã vizitat.

http://happypenguin.org
"The Linux Game Tome". Prezintã ultimele jocuri care au apãrut
pe platforma Linux. Fiecare este însoþit de screenshot-uri, un link
direct de download ºi un link cãtre situl autorului.

http://www.linuxgames.com
LinuxGames.com adunã review-uri ale celor mai noi ºi jucate
jocuri din Linux. Cu o interfaþã atrãgãtoare, situl oferã articole,
link-uri de download ºi un forum de discuþii.

http://www.tuxgames.com
Un sit care permite achiziþionarea online a unor jocuri de succes
care au fost portate sub Linux. În topul vânzãrilor se aflã Doom 3,
Civilization: Call to Power, Medal of Horor: Allied Assault ºi
Unreal Tournament 2004. Tot aici poþi semna petiþii online prin
intermediul cãrora sã ceri portarea în Linux a jocului tãu preferat.

http://slashdot.org
Unul dintre cele mai vizitate situri de ºtiri. Dacã e important, e pe
Slashdot. ªtirile nu se leagã exclusiv de Linux dar mare parte
dintre ele fac trimitere cãtre noi distribuþii sau dezvoltarea
kernelului. Existã chiar ºi o secþiune dedicatã pentru Apache ºi
una pentru BSD.

http://www.tuxme.com
Un sit de ºtiri cu cele mai proaspete actualitãþi din lumea Linux.
Oferã ºi articole ºi un forum de discuþii. Majoritatea ºtirilor sunt
luate de pe OSNews sau Slashdot.
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http://www.osnews.com
O excelentã resursã de ºtiri legate de sisteme de operare în
general. Dacã apare ceva nou legat de Linux, cu siguranþã cã va fi
postat pe OSNews. Îþi poþi lãsa impresiile dacã eºti utilizator
înregistrat.

http://lxer.com
Un alt sit de ºtiri. Gãseºti aici ºtiri care nu sunt postate pe alte
situri, poþi sã publici comentarii sau poþi vota pentru ºtirea
preferatã în funcþie de importanþa pe care i-o acorzi. Scurt ºi la
obiect, fãrã poze.

http://linuxtoday.com
Un amalgam de ºtiri, articole, benchmark-uri ºi ºtiri legate de
securitate. În mod ciudat, se pare cã unul din sponsorii sitului
este Microsoft, deoarece în partea dreaptã putem observa linkuri
cãtre testele IDC, Forrester, Yankee Group ºi Veritest care susþin
campania "Get The Facts" iniþiatã de Microsoft.

http://linux.box.sk
ªtiri ºi tutoriale Linux ºi BSD. Când apare o nouã versiune a unei
aplicaþii des folosite, poþi afla de pe linux.box.sk. În partea din
dreapta-jos a paginii gãsim o listã cu ultimele vulnerabilitãþi
Linux descoperite, articole ºi tutoriale.

http://www.linux.com
Cu un URL sugestiv, Linux.com oferã ºtiri, articole ºi tutoriale
precum ºi o secþiune de "tips" legate de Linux. Tutorialele sunt
destul de interesante ºi meritã mãcar o privire. Dacã ai timp de
pierdut pe Internet intrã ºi pe linux.com. �

RRããzzvvaann  TT.. CCoolloojjaa

razvan@myc.ro

http://www.linux360.ro
Poate cel mai accesat sit al comunitãþii Linux din România.
Linux360 este totodatã ºi numele unei reviste online care la
momentul redactãrii acestui articol a ajuns la numãrul 9. Revista
poate fi cititã online în format HTML sau descãrcatã în format
PDF. Punctul forte al acestui sit este forumul, unde gãseºti
rãspunsuri la aproape toate întrebãrile legate de problemele de
care te-ai putea lovi în Linux. Nota 10.



SSccuurrtt  iissttoorriicc  ::  CCee  îînnsseeaammnnãã
RRSSSS??

Conform Webopedia, termenul RSS
provine de la RDF Site Summary sau de la
Rich Site Summary. Este de fapt un XML cu
o formã binecunoscutã pentru a putea pu-
blica, în principal, ºtiri de pe un sit. 

Actualmente RSS a ajuns la versiunea
2.0. Specificaþia 2.0 se gãseºte la adresa
http://blogs.law.harvard.edu/tech/rss ºi
ea este realizatã de Dave Winner. Gãsiþi la
aceastã adresã elementele obligatorii/
opþionale pentru un RSS versiunea 2.0.

CCuumm  aarraattãã  uunn  RRSSSS  ??

Dupã cum am spus, RSS a ajuns la ver-
siunea 2.0. Pentru exemplificare, voi lua un
RSS aflat  la adresa http://www.infovalu-

tar.ro/rss.aspx?Monezi=EUR;USD care vã
prezintã ultime cursuri de schimb ale mon-
edelor.

La prima vedere el aratã aºa:

Dar nu vã lãsaþi înºelaþi: este doar o
transformare XSL  a XML-ului existent în
RSS, interpretarea HTML-ului. De fapt, la
bazã, se aflã documentul din imaginea alã-
turatã.

Aici poþi sã observi structura unui RSS
2.0. Primul element trebuie sã fie rss,
împreunã cu versiunea (asta pentru ca citi-
toarele de RSS sã poatã sã se descurce mai
uºor...). Al doilea element obligatoriu tre-
buie sã fie channel, care cuprinde la rândul
sãu mai multe item-uri. Elementele obliga-
torii ale unui "canal" sunt title (titlul), link
(legãtura cãtre situl care publicã RSS-ul), ºi
description (descrierea). Dintre elementele
opþionale mai importante ale unui canal

enumãr :
1. TTL - "time to live": asta spune, în prin-

cipiu, în cât timp se realizeazã o actualizare
a unei informaþii

2. lastBuildDate - indicã ultima datã când
s-a modificat conþinutul

Channel-urile înglobeaza un numãr
indefinit de item-uri - acestea conþinând,
de fapt, informaþia adevãratã. Aceste i-
tem-uri trebuie sã conþinã în mod obligato-
riu unul dintre elementele definitorii pen-
tru el (nu se precizeazã care). Elementele
care mi se par mie importante sunt :

1. title: titlul pe scurt al item-ului
2. link: legãtura cãtre conþinut
3. description: o descriere a informaþiei,

mai pe larg decât titlul, dar mai scurtã decât
informaþia care se obþine prin intermediul
link-ului

Mai multe amãnunte gãsiþi la
http://blogs.law.harvard.edu/tech/rss.

CCuumm  ggããsseesscc  uunn  RRSSSS  ??

În momentul în care întâlniþi un icon de
genul        sau        trebuie sã ºtiþi cã pagina
respectivã oferã RSS. Aproape toate siturile
mari din strãinãtate au aºa ceva. Dintre
acestea, putem enumera: Microsoft
(http://msdn.microsoft.com/aboutmsdn/r

ss/default.aspx), IBM (http://www-128.

i b m . c o m / d e v e l o p e r w o r k s / r s s / ) ,
Yahoo(http://news.yahoo.com/rss ).
Pentru o listã cuprinzãtoare existã deja
www.syndic8.com care vã oferã o
listã(aproape) completã de RSS-uri în cele
mai diverse domenii. Pentru România, vã
recomand o listã aflatã la http://rss.miorit-

ics. ro/. 
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CCaarree  ssuunntt  aapplliiccaaþþiiiillee  pprraaccttiiccee
aallee  RRSSSS  ??

În primul rând RSS este un format spe-
cific de ºtiri. Aºa cã, orice ziar sau canal de
ºtiri cu prezenþã pe Internet publicã un
RSS.

În al doilea rând, o altã aplicaþie impor-
tantã a RSS o constituie WebLog-urile
(numite ºi blog-uri). Acestea pot fi privite ca
niºte jurnale þinute pe Internet, pe care le
poate citi oricine, ºi în care pot fi exprimate
diverse pãreri. Dacã vreþi sã realizaþi ºi voi
un blog, puteþi gãsi destule situri gratuite.
Eu vã recomand www.blogger.com. 

În al treilea rând, urmeazã toate siturile
care vor sã îºi facã cunoscutã prezenþa pe
Internet ºi care apeleazã la aceastã metodã
pentru a-ºi face cunoscutã oferta (vezi
www.infovalutar.ro).

CCuumm  cciittiimm  uunn  RRSSSS??

Un RSS nu este greu de citit. Deschideþi
browser-ul dumneavoastrã preferat ºi
introduceþi adresa. Uitaþi-vã la titlul ºi
descrierea unui item ºi copiaþi link-ul pen-
tru a-l introduce într-un nou tab sau fereas-
trã.

Cea mai simplã metodã este sã instalaþi
un RSS reader. Existã multe gratuite - ºi

chiar open source. Pe CD-urile revistei gã-
siþi urmãtoarele programe: RSS Reader 1.0.
8 (imaginea alãturatã) ºi FeedDemon 1.0X
(versiune de încercare pentru 30 de zile).

CCaarree  eessttee  vviiiittoorruull  RRSSSS??

Sunt convins cã formatul RSS va mai
dura ani buni de acum încolo. Existã un
competitor, pe nume ATOM .Despre acesta
gãsiþi mai multe amãnunte la urmãtoarea
adresã : http://www.intertwingly.net/wiki/
pie/FrontPage. Acesta încearcã sã adune
formaturile RSS vechi cu scopul de a unifi-
ca formaturile de weblogging. Google,  de
exemplu, cumpãrând Blogger a încurajat
publicarea jurnalelor în formatul ATOM.

Dar sunt mulþi cei care pariazã pe RSS -
de pildã Yahoo - care, în cadrul înscrierii
gratuite, oferã acces pe My Yahoo la orice
RSS pe care utilizatorul vrea sã îl vadã. De
exemplu, pentru a înscrie situl www.infova-
lutar.ro la contul dumneavoastrã, accesaþi
http://add.my.yahoo.com/content?

url=http%3A//www.infovalutar.ro/cur-

suri.rss. Ca simbol grafic, veþi vedea iconul
sau un altul asemãnãtor. 

O aplicaþie nouã pentru RSS este calen-
darul - gãsiþi aºa ceva la http://www.rssca-
lendar.com/rss/. 

Apple este o altã companie care s-a decis
sã sprijine RSS: vezi Safari http://www.
apple.com/macosx/tiger/safari.html. 

Pe de altã parte, toate aceste cititoare
încarcã mult siturile dacã acestea publicã
conþinutul integral - ºi Microsoft s-a con-
fruntat la un moment dat cu aceastã pro-
blemã. Vezi articolul : http://blog.ziffdavis.
com/gallagher/archive/2004/09/09/202

2.aspx. Problema a fost cã Microsoft publi-
ca în RSS întreg articolul - nu un scurt rezu-
mat al lui ºi linkul respectiv. Reprezentanþii
Microsoft au declarat cã în urma publicãrii,
traficul a fost de ordinul a mii de giga - iar
costurile au depãºit bugetul alocat.

CCoonncclluuzziiee

În general, utilizatorilor pentru care
informaþia este lucrul primordial, RSS-ul le
oferã informaþie diversã ºi concentratã.
Doar configuraþi un cititor de RSS ºi infor-
maþia este disponibilã printr-un clic de
mouse. Singura problemã este cã s-ar putea
sã nu faceþi faþã informaþiilor primite! :) �

AAnnddrreeii  IIggnnaatt

contact@myc.ro 
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ÎÎnnddrruummããttoorruull  HHaarrddwwaarree  
Gama de plãci grafice s-a extins în

ultimii ani mai mult ca niciodatã. Practic
poþi alege, spre exemplu, o placã graficã
începând de la seria 9200 (produsã de com-
pania ATI) ºi sã termini cu seria 6800 de la
NVIDIA. Nu pot sã înºir un numãr exact de
modele pentru cã derivatele seriilor sunt la
ordinea zilei. Oricum, sunt sigur cã existã
peste 30 de modele produse de coloºii ATi

ºi Nvidia. Însã cum rãmâne cu ultima gen-
eraþie de plãci grafice? Oare meritã sã le
cumperi? Sunt numai pentru snobi? Sau
dacã meritã, mai trebuie sã achiziþionezi
ceva? 

În momentul de faþã, sincer,  nu meritã
sã te înzestrezi cu cea mai scumpã placã
exceptând cazul în care ai prea mulþi bani
de cheltuit! Ce mai scumpã placã graficã
este cea mai performantã, însã dacã avem
în vedere câteva criterii, vei realiza cã me-

ritã mai mult sã investeºti banii pe care i-ai
cheltui (în plus) pentru cea mai performan-
tã placã graficã, pe alte componente impor-
tante din sistem, cum ar fi de exemplu pro-
cesor, memorie RAM, DVD-RW, monitor
TFT etc. Ce se întâmplã, practic?
Majoritatea dintre noi avem la dispoziþie
un monitor de 17 þoli pe care nu meritã 
sã-l setãm la o rezoluþie mai mare de
1024x768 pixeli, rezoluþie optimã pentru
aceastã dimensiune a monitorului. La
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1280x1024 pixeli totul se micºoreazã; pe un
monitor de 17 þoli trebuie sã te “chiorãºti”
ca sã vezi bine ce scrie! Într-adevãr, în jocuri
acest fenomen are "efect invers", adicã toate
obiectele jocului devin din ce în ce mai
rotunde la o rezoluþie mai mare, ceea ce
este bine, ar spune jucãtorul. Însã, acesta
trebuie sã scoatã mult mai mult din buzu-
nar pentru un sistem care funcþioneazã
optim la rezoluþia 1280x1024. Eu consider,
(pe baza practicii) cã rezoluþia de 1024x768
pixeli este optimã ºi pe un monitor de 21
inci, într-un cuvânt "jucabilã"! Nu ai nevoie
de o rezoluþie mai mare, iar pentru ca
Doom 3 ºi Need For Speed Underground 2
sã-þi meargã perfect cu detalii maxime la
rezoluþia de 1024x768 nu e nevoie sã
investeºti într-o placã video mai mult de
opt sau nouã milioane de lei. Care, totuºi,
nu sunt bani mãrunþi la salariile din
România. Testul din acest articol va demon-
stra cã, deºi ai cea mai bunã placã graficã ºi
un sistem mediu, performanþa obþinutã de
o placã graficã de ultimã generaþie nu este
competitivã! Pentru cã ea are vitezã mare
de procesare, însã dacã nu primeºte sufi-
cientã informaþie de la procesor respectiv
memorie ºi placã de bazã, placa video nu
poate funcþiona la parametri optimi, iar de
aici concluzia cã investiþia într-o placã
video de ultimã generaþie nu te va ajuta
prea mult! 

JJooccuurriillee  

Puþine dintre jocurile actuale de calitate
necesitã ultima generaþie de plãci grafice,
ultima generaþie DirectX 9c, iar acele jocuri
pot funcþiona ºi pe plãcile grafice/sistemele
mai vechi. Diferenþa este vizibilã doar la
calitatea afiºãrii, însã dacã nu eºti un pre-
tenþios, te poþi mulþumi ºi cu mai puþin.

Totuºi, "mi se atrage atenþia" cã prin aceastã
"mulþumire" pierzi destul de mult din
feelingul jocului. Da, aºa este, scenele
înflãcãrate din jocuri îºi pierd toatã nuanþa
de culoare, nu se mai vãd “ca la mama lor”!
ªi atunci ce faci? Strângi bani pentru o
placã video mai bunã pentru a savura
respectivul joc la calitate maximã. Spre
exemplu, în Far Cry (un joc asemãnãtor cu
Counter Strike), prin lansarea ultimului
patch pentru acesta s-a implementat noua
generaþie de efecte pe care o integreazã
DirectX 9c. Adicã, rocile din joc sunt afiºate
pe ecran mult mai realist, apa oceanului
este generatã aproape de perfecþiune etc.
Dar ce sã facem, renunþãm la vechea placã

ºi sã achiziþionãm una care "ºtie" DirectX
9c?. Da, dacã îþi place acel joc sau genul lui
cu siguranþã cã vei face respectiva
investiþie, însã trebuie sã ºtii cã existã ºi
soluþii de mijloc care oferã o performanþã
rezonabilã pentru un preþ rezonabil! 

IInnvveessttiiþþiiee
Se simte cã e vorba de foarte mulþi bani

risipiþi! Ei bine, îmi iau o placã video de
ultimã generaþie! Ce înseamnã asta? Cu si-
guranþã nu o sã plãteºti 20 milioane de lei ºi
o sã te orientezi - cum spuneam ºi la
începutul articolului - spre plãci medii de
ultimã generaþie, cum ar fi Nvidia Geforce

6600 GT sau ATI X600 XT. (Din pãcate
actualele plãci ATI nu au implementat
DirectX 9c (mai bine spus Shader Mark ver-
siunea 3.0), ci doar DirectX 9b, adicã nu
integreazã capacitatea de a randa scene
Shader 3.0, ci doar Shader 2.1; aici ATi mer-
itã un punct în minus! Însã, plãcile ATi
rãmân suverane când vine vorba de acti-
varea filtrelor Anti-Aliasing ºi Anizotropic.)
Înainte sã cumpãrãm placa graficã con-
statãm cã placile grafice medii de ultimã
generaþie (cum sunt Nvidia 6600 GT ºi ATi
X600 XT) folosesc sloturi PCI Express! Ce
este PCI Express? Este viitorul slot grafic
care va înlocui “vechiul” AGP, întrucât
viteza de transfer suportatã este dublã la
PCI Express, deºi conform unor teste în
jocuri, diferenþa dintre cele douã sloturi
este doar de formã! Dar ce sã facem?
Evoluãm, totul avanseazã ºi trebuie sã ne
adaptãm noilor cerinþe! Dupã cum
spuneam, placa pe care vrem sã o achi-
ziþionãm necesitã un slot PCI-Express care
presupune o nouã placã de bazã care inte-
greazã acest slot, iar acea placã de bazã
necesitã altã memorie DDR, care se
numeºte simplu DDR2. Iar dacã ne oprim
aici ºi tragem linie, paradoxal, vom consta-
ta cã e mai rentabil sã cumpãrãm o placã
graficã de 20 milioane decât una medie.
Adicã, o placã acceptabilã ca preþ, cu slot
PCI Express (de exemplu: cu chipset Intel
915 sau 925 sau un viitor chipset NVIDIA
nForce 4) costã între 3 ºi 5 milioane, memo-
ria (512 MB RAM) costã în jur de 5 - 6 mi-
lioane ºi normal placa graficã medie (fie
Nvidia 6600 GT sau Ati X600 XT) începe de
la 6 ºi poate ajunge pânã la 10 milioane.
Prin acest fapt este evident, oare, cã global
a scãzut vânzarea de plãci de bazã ºi de
memorii?!? Nu mã pronunþ exact, dar
bãnuiesc cã dorinþa de a face bani e tot mai

PLÃCIPLÃCI GRAFICEGRAFICE|HARDWARE|My TEST

www.myc.ro ianuarie 2005|51

DDoooomm  33 NNeeeedd  FFoorr  SSppeeeedd::  UUnnddeerrggrroouunndd  22



vizibilã la coloºi. ªi nu mai vreau sã con-
tinui cã ne-ar trebui ºi un alt procesor pe un
alt soclu, dar ºi o sursã de tensiune mai per-
formantã care sã alimenteze constant noile
componente! Mã opresc deocamdatã ºi
încep sã mã mulþumesc cu ideea cã încã o
placã GeForce 5900XT sau un ATi Radeon
9800 SE este o placã performantã pentru
buzunarul nostru care ºi aºa e cam mic! Pe
aceste plãci poþi sã joci rezonabil (la
rezoluþia 800x600 cu detalii aproape
maxime) Doom 3 ºi Need For Speed
Underground 2. Nu vorbesc de jocurile de
strategie, pentru cã acestea merg încã bine
ºi pe un GeForce 4 Ti 4200 sau un ATi
Radeon 8500. Ideea este cã, dacã apreciezi
mai mult jocurile de strategie, nu e
neapãrat nevoie sã îþi achiziþionezi o placã
Direct X 9. Pe aceastã temã sunt sigur cã vor
apare ºi discuþii contradictorii pentru cã
Nvidia plãnuieºte sã producã seria 6600 ºi
pentru portul AGP.    

DDiirreeccttXX  ??!!??

Problema DirectX, fie acesta orice versi-
une! Se spunea într-un timp cã Need For
Speed Underground 2 va fi Direct X 9, însã
programatorii de la EA se pare cã nu au
avut "timp" sã implementeze noul cod
Direct X 9. Pentru cã aici nu e vorba
neapãrat de noi programatori, ci de per-
soane care sunt disponibile sã înveþe noul
cod ºi sã înceapã de la zero crearea unui joc
Direct X 9. Dintr-o datã e mai multã muncã,
mai mulþi bani, mai multe interese, de ce
nu, o nouã versiune Need For Speed
Underground bazatã pe Direct X 9. E prea
complicat! Bun, ºi atunci… cei de la EA
(datoritã succesului obþinut de NFS
Underground 1) s-au grãbit sã realizeze a
doua versiune care culmea au optimizat-o
mai bine ca ºi prima versiune ºi în plus este
mai finisatã! ªi continuând… fireºte, au
constatat cã nu pot sã implementeze
efectele gãzduite de DirectX 9! Din pãcate,
doar câteva jocuri au implementat în
motorul lor beneficiul adus de DirectX 9,
un exemplu ar fi Half Life II, dar sunt sigur

cã DirectX 8 va avea în continuare un
cuvânt greu de spus datoritã faptului cã,
încã mulþi creatori ca ºi EA (exemplul ante-
rior) nu au reuºit sã implementeze DirectX
9 sau au constat cã majoritatea jucãtorilor
încã deþin (sau îºi permit) doar o placã com-
plet compatibilã DirectX 8 ºi nu 9!      

SSaattiissffaaccþþiiaa!!

Sincer, nu cred cã cineva suportã
sacadarea imaginii în jocul pe care-l joacã!
În ceea ce mã priveºte, prefer sã pierd din
calitatea imaginii, dar sã-l joc fluent - deºi
acest compromis e dificil de acceptat.
Aºadar, dacã nu doreºti sã pierzi nici un
strop din plãcerea de a juca, atunci trebuie
sã fii de acord cã cel puþin o datã pe an tre-
buie sã faci un upgrade de sistem (ºi atunci
constaþi cã trebuie sã îþi schimbi tot sis-
temul). 

ªi în acest caz, recomandarea mea este
sã îþi vinzi pur ºi simplu vechiul sistem ºi sã
îþi achiziþionezi unul nou. Oricum piaþa la
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MSI ATi 9800 PRO - TD128
Pachetul plãcii 9800 PRO de la MSI

include 11 CD-uri pe care se gãsesc 10
jocuri, drivere ºi diverse utilitare. Placa
ocupã un singur slot, ºi are un sistem de
rãcire conceput inteligent de cei de la MSI
care asigurã o temperaturã scãzutã plãcii!
Când am instalat placa am întâmpinat câte-
va probleme cu alimentarea secundarã.
Cablul de alimentare era dotat doar cu ali-
mentarea de 5V+, probabil cei de la MSI au
considerat cã este suficient! Însã, în prac-
ticã, imaginea afiºatã de placã era complet
eronatã! Priviþi imaginea de jos! Pãcat cã
inginerilor de la MSI le-a scãpat acest deta-
liu. În sine, plãcile ATi 9800 PRO sunt mari
consumatoare de energie ºi de aceea placa
necesitã o a doua alimentare care trebuie sã
fie dotatã cu ambele alimentãri de 5V ºi
respectiv 12V. În acest caz, dacã sursa ta

este dotatã cu o singurã alimentare pentru
unitatea de dischetã, eºti obligat - pentru a
putea opera pe calculator - sã alimentezi
placa graficã cu acesta pânã achiziþionezi
un cablu suplimentar de alimentare core-
spunzãtor!

IImmaaggiinneeaa  ccuu  ccaabblluull  ddiinn  ppaacchheett CCaabblluu  ccoorreessppuunnzzããttoorrCCaabblluull  bbuucclluuccaaºº

IINNFFOORRMMAAÞÞIIII  GGEENNEERRAALLEE

Preþ: 199 EURO inclusiv TVA

Contact: www.flamingo.ro

PREZENTARE - Plãcile grafice
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Cu o culoare roºie a textolitului, placa îþi
ia rãsuflarea din primul moment, când o
scoþi din pachet. Pachetul plãcii include nu
mai puþin de 14 CD-uri pe care se aflã 17
jocuri (Prince of Persia - The Sands of Time,
Splinter Cell - Pandora Tomorrow etc.) ºi
câteva drivere. Placa este dotatã cu ieºiri
DVI-I, TV-AUT, VGA, plus un adaptor DVI-
I>VGA ºi un potenþiometru cu care poþi
ajusta viteza ventilatorului. Aceastã
ajustare este idealã în cazul unei supratac-
tãri sau pentru cei care îºi doresc un sistem

silenþios. Pachetul în care se aflã placa
graficã este prevãzut cu un mâner care îþi
permite sã-l transporþi cu uºurinþã. În tim-
pul testelor temperatura procesorului gra-
fic nu a depãºit 55 de grade Celsius, iar
limita maximã la care poate opera placa
graficã este de 120 de grade Celsius! Placa
necesitã o singurã alimentare molex, spre
deosebire de versiunea Ultra a lui GeForce
6800 - care necesitã douã alimentãri molex.

IINNFFOORRMMAAÞÞIIII  GGEENNEERRAALLEE

Preþ: 505 EURO inclusiv TVA

Contact: www.flamingo.ro

MSI 6800 GT

NX6800GT - TD256

MSI 6800 ULTRA sau echivalentul
aproximativ a 12 plãci grafice GeForce FX
5200. Mai simplu spus, aproximativ 24 de
milioane într-un pachet de mãrimea unei
plãci de bazã. 

Placa graficã MSI 6800 ULTRA inte-
greazã un procesor grafic cu 220 de mi-

lioane de tranzistori, echivalentul
tranzistorilor a patru pro-

cesoare

Northwood
(Pentium 4 cu frecvenþe cuprinse între 2400
ºi 3400 MHz). Placa graficã este uluitoare
din toate punctele de vedere. 

Pentru a funcþiona necesitã o sursã de
tensiune de minim 350W ºi douã mufe de
alimentare molex. 

MSI 6800 ULTRA ocupã douã sloturi
datoritã sistemului de rãcire, iar pachetul
acesteia include 14 CD-uri cu 17 jocuri,
identice cu cele din pachetul plãcii MSI
6800 GT.   

IINNFFOORRMMAAÞÞIIII  GGEENNEERRAALLEE

Preþ: 599 EURO inclusiv TVA

Contact: www.flamingo.ro

MSI 6800 ULTRA 

NX6800U - T2D256



mâna a doua este într-o continuã dez-
voltare la noi în þarã! 

Însã, înainte de a investi în noul sistem,
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PPrrooggrraamm  uuttiilliizzaatt RReezzoolluuþþiiee FFiillttrree

3DMark01 1024x768 nu

1280x1024 nu

1600x1200 nu

1024x768 8x Anti-Aliasing, 16x Anizotropic, 6x Anti-Aliasing (MSI ATi

9800 PRO - TD128)

3DMark03 1024x768 Nu

1280x1024 Nu

1600x1200 Nu

1024x768 8x Anti-Aliasing, 16x Anizotropic,6x Anti-Aliasing (MSI ATi

9800 PRO - TD128)

3DMark05 1024x768 Nu

1280x1024 Nu

1600x1200

1024x768 8x Anti-Aliasing, 16x Anizotropic, 6x Anti-Aliasing (MSI ATi

9800 PRO - TD128)

Need For Speed UNDERGROUND 2 1024x768 Nu

Doom3 800x600 Nu

1024x768 Nu

Warcraft III 1024x768 Nu

CCuuttiiee  MMSSII  66880000  UULLTTRRAA  NNXX66880000UU  --

TT22DD225566



este bine sã consulþi mai multe situri de
specialitate ºi chiar de ce nu, sã apelezi la
sfaturile ºi recomandãrile celor de pe foru-
murile hardware!  :-) PUBLICITATE:

Te aºteptãm pe forumul MyC! 

CCuumm  aamm  tteessttaatt??

CCoonncclluuzziiee

Diferenþa între generaþiile de plãci
devine vizibilã doar în testele sintetice cum
ar fi 3DMark03-05. În 3DMark01 placa ATi
9800 Pro s-a comportat peste nivelul GT-
ului 6800 produs de NVIDIA, rezultatul
necorespunzãtor al plãcilor 6800 în testul
3DMark01 fiind afectat foarte mult de pro-
cesorul pe care l-am folosit în teste. Este
normal sã fie aºa pentru cã procesorul
folosit Pentium 4 la 2,4 GHz are un FSB la
133 MHz, comparativ cu cel 200 MHz
care este 66% mai mare! Ce se
întâmplã? Acest rezultat este o
dovadã clarã cã nu este suficient sã
ne upgradãm numai placa graficã
pentru a obþine o performanþã ridicatã în
jocuri, ci este necesar sã ne schimbãm pro-
cesorul ºi chiar sã adãugãm mai multã
memorie. Cu un procesor de 3,6 GHz, per-
formanþa plãcii 6800 Ultra în testele sintet-
ice este dublã faþã de cea a plãcii 9800 PRO,
însã din cauza faptului cã procesorul nu
poate procesa o cantitate suficientã de
informaþie ca placa 6800 ULTRA sau GT sã
simtã nevoia unei supratactãri, aici avem
de a face cu un regres datoritã vitezei mici
de lucru a microprocesorului din sistem!
Dacã privim tabelul 3DMark03, situaþia se
schimbã în favoarea plãcilor din seria 6800
ºi aceasta confirmã cã viteza de procesare a
plãcii 6800 ULTRA este fãrã îndoialã dublã,
mai puþin la rezoluþia de 1600x1200 pixeli.
NVIDIA spunea în comunicatele de presã
cã viteza de procesare a noilor plãci grafice
va fi dublã în comparaþie cu generaþia ante-
rioarã, ºi chiar s-a þinut de cuvânt. În ultim-
ul test produs de Futuremark, 3DMark05,
nu numai cã s-a dublat performanþa plã-
cilor 6800, ci aceasta este chiar ºi de 10 ori
mai mare în anumite condiþii (1024x768 +
filtrele 8xAnti-Aliasing ºi 16xAnizotropic);
încã odatã, acest regres este cauzat ºi de
cãtre procesor, care lucreazã la numai 2,4
GHz, iar rezultatul plãcilor din seria 6800 s-
ar fi îmbunãtãþit cu 10 pânã la maxim 20 de
procente dacã procesorul din test ar fi fost
la o frecvenþã de 3,6 GHz! 

Tabelul “Jocuri uzuale ºi actuale”: în
practicã, mai bine spus în jocuri, compara-

tiv cu
testele sin-
tetice, plãcile
s-au comportat
diferit aºa cã jocurile
rãmân, în opinia  mea,
testul jucãtorului, deoarece
testele sintetice nu reuºesc sã
simuleze fidel situaþia din jocuri,
ele constituie mai degrabã o
proiectare a viitoarelor jocuri care se vor
lansa, însã doar în jocul pe care îl joci poþi
afla performanþa plãcii tale grafice ºi numai
aºa o poþi compara cu alte plãci grafice.
Performanþa aproape identicã a plãcii 9800
PRO cu seria 6800 de la NVIDIA este com-
promisã în continuare de procesorul sis-
temului. Aceste rezultate dovedesc faptul
cã vechea generaþie de plãci grafice (High-

End) împre-
unã cu vechea generaþie de

platforme, procesoare etc.
încã mai pot sã þinã piept
jocurilor actuale, fãrã

pierderi vizibile ale calitãþii
imaginii. Aici amintesc faptul cã plãcile
NVIDIA integreazã Shader Mark 3.0, acesta
fiind singurul aspect care va face deocam-
datã diferenþa între cele douã generaþii ºi
aceasta se va întâmpla probabil abia la
sfârºitul lui 2005! 
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Un model reuºit de la Ipaq. Un design atrãgã-
tor ºi un preþ accesibil. Durata de viaþã a
bateriei este mare (12 ore), procesorul este
model Intel Xscale la 400MHz, iar PDA-ul dis-
pune atât de USB ºi port infraroºu, cât ºi de
Bluetooth.
Pe laturi, HP Ipaq h2210 are douã benzi de
cauciuc negru care permit o mai bunã prizã în
palmã a aparatului. Butoanele sunt mici, cir-
culare ºi puþin adâncite în carcasã. Cel mai
mult mi-a plãcut butonul de direcþionare care
este extrem de fin ºi uºor de manevrat, per-
miþând o navigare uºoarã prin meniuri sau un
control mai bun în cazul jocurilor. Preþul acce-
sibil îl face o opþiune mai bunã decât seria
h5400, mai ales cã are un ecran bun ºi o formã
ergonomicã de invidiat, oferind performanþe
excelente ºi o bunã conectivitate.
Dintre aspectele negative aº aminti amplasa-
mentul difuzorului care este cam ciudat ºi fap-
tul cã stilusul este realizat exclusiv din plastic.

Ieºirea de sunet are o mufã de 3,5mm iar perfomanþa audio este destul de bunã în cazul
redãrii fiºierelor MP3. Suportã un card de extensie SD/MMC sau un CompactFlash de tip
II. Un alt minus ar fi cradle-ul care este puþin prea mare pentru un PDA al cãrui design a
fost conceput pentru confort. În ansamblu, modelul HP Ipaq h2210 este un PDA accesibil
ºi plãcut, la un preþ acceptabil.

HP Ipaq h2210
Tip interfaþã USB, Bluetooth

Rezoluþie ecran 240 x 320

Adâncime de

culoare
16-bit (64k )

Tehnologie Display
TFT Color

Transreflectiv

Mãrime ecran 3.5 in.

Player audio 

încorporat
MP3

Camerã digitalã

încorporatã
da

Wireless

WLAN 802.11b,

Bluetooth, Infraroºu

irDA

Duratã baterie 12 hr.

Tip baterie Litiu-Ion

Dimensiuni 70 x 113 x 12 mm

Greutate 144 g

Accesorii

Stylus, Soft Slip Case,

Adaptor încãrcãtor,

Adaptor AC

Preþ: 354 EUR

Contact: www.itmall.ro

Tip interfaþã
USB, Infraroºu,

Bluetooth

Rezoluþie ecran 240 x 320

Adâncime de

culoare
16-bit (64k culori)

Tehnologie Display TFT Color Transreflectiv

Mãrime ecran 3.5 in.

Player audio 

încorporat
MP3

Camerã digitalã

încorporatã
nu

Wireless Optional Wireless

Duratã baterie 12 ore

Tip baterie Litiu-Ion

Dimensiuni 76 x 115 x 15 mm

Greutate 144 g

Accesorii

Soft Slip Case, Charger

Cradle, Adaptor încãr-

cãtor, Adaptor AC

Preþ: 316 EUR 

Contact: www.itmall.ro

Un alt model de la HP este Ipaq
h4150. Mai subþire ºi mai elegant
decât h2210, acest dispozitiv dispune
de un ecran ce oferã o calitate mai
bunã a culorilor. Partea de jos a carca-
sei este rotunjitã pentru o mai bunã
poziþionare în palmã.
Cradle-ul este puþin ciudat, alungit în
spate ºi oarecum dã senzaþia cã este
suspendat în echilibru. Avantajul este
cã acest model permite încãrcarea
unei baterii secundare.
Pe lângã un stilus de rezervã, modelul
ne mai oferã ºi conectare WLAN.
Butoanele sunt suficient de mari, iar
butonul de navigare este extrem de
sensibil. Redarea audio este impeca-
bilã, la fel ca ºi înregistrarea. Un
minus al acestui model este po-
ziþionarea nejustificatã a portului
infraroºu în partea din stânga-jos,
exact în locul în care mâna acoperã o
bunã parte din aparat. Dacã doreºti
conectivitate IrDA, aceasta se va realiza cu PDA-ul pe masã ºi nicidecum în mânã - unul
din marile inconveniente ale designului suplu.
În rest, specificaþiile sunt aceleaºi ca ºi în cazul HP Ipaq h2210: procesor Intel PXA255,
64MB memorie instalatã, slot SD/MMC, adâncime de culoare pe 16 biþi, ecran color TFT
transreflectiv. La fel, durata de viaþã a bateriei este de 12 ore.

HP Ipaq h4150
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Pocket LOOX 420

Fratele mai mic al lui Pocket

LOOX 720. Mai mic ºi mai

sãrac deoarece nu dispune nici

de camerã foto, nici de un pro-

cesor atât de performant sau

ecran de rezoluþie mare.

Designul este asemãmãtor,

poziþionarea butoanelor la fel

de compactã. Culoarea carcasei

este de un gri mult mai

întunecat dar în mare aspectul

este acelaºi. Ce diferenþiazã acest

model de cele ale concurenþei este

cradle-ul, mic ºi uºor de purtat în

buzunar alãturi de PDA. Difuzorul

nu este vizibil, fiind situat undeva în

interior iar pe marginea carcasei întâl-

nim aceleaºi rizuri ca ºi în cazul mod-

elului 720, care faciliteazã o mai bunã

poziþionare a aparatului în mâna utiliza-

torului.

Dispunem de 64 MB memorie internã, un

procesor Intel Xscale PXA255 la 400MHz,

conectare prin infraroºu, USB ºi Bluetooth.

Ca memorie externã, putem ataºa un card

SD/MMC.

Tip interfaþã USB, Bluetooth

Rezoluþie ecran 240 x 320

Adâncime de

culoare
16-bit (64k culori)

Tehnologie Display
TFT Color

Transreflectiv

Mãrimea ecran 3.5 in.

Player audio 

încorporat
MP3

Camerã digitalã

încorporatã
da

Wireless

WLAN 802.11b,

Bluetooth, Infraroºu

irDA

Duratã baterie 12 hr.

Tip baterie Litiu-Ion

Dimensiuni 72 x 113 x 12 mm

Greutate 144 g

Accesorii

Stylus, Soft Slip Case,

Charger Cradle,

Adaptor încãrcãtor,

Adaptor AC

Preþ: 305 EUR

Contact: www.tornado.ro

Tip interfaþã
USB, Infraroºu,

Bluetooth

Rezoluþie ecran 160 x 160

Adâncime de

culoare
16-bit (64k culori)

Tehnologie Display Color TFT

Mãrime ecran 2,7 in

Player audio 

încorporat
- 

Camerã digitalã

încorporatã
da

Wireless
GSM/GPRS (exista si

editie CDMA)

Duratã baterie 10 ore

Tip baterie 1800 mAh

Dimensiuni 112 x 57 22 mm

Greutate 170 g

Accesorii

Stylus, husã de trans-

port, cablu USB, încãr-

cãtor, cãºti cu microfon

Preþ: 500 EUR

Contact: www.flamingo.ro

Un PDA Palm cu telefon încorporat.

Se diferenþiazã de restul modelelor

primite la testare prin mai multe

aspecte. Ruleazã PalmOS 5.2.1 în

loc de Windows Mobile 2003 (e ºi

normal, fiind produs de firma

Palm). Este singurul care are ºi tele-

fon ºi tastaturã încorporatã.

Memoria internã este de numai

32MB dar putem insera un card SD

în partea de sus a aparatului.

Antena telefonului este incomodã,

iar tastele sunt extrem de mici ºi

greu de apãsat.

Ecranul color este de numai

160x160 pixeli însã, per ansamblu,

aparatul este uºor de þinut în mânã,

comod ºi plãcut ca aspect. Are un

buton de activare/dezactivare a

difuzorului ºi unul de

pornire/oprire destul de proemi-

nent. Camera foto este localizatã în

spate. Calitatea pozelor realizate cu

aceasta lasã de dorit, însã este sufi-

cientã pentru a captura repede o

imagine pe care sã o trimiþi prietenilor prin MMS.

Un alt minus al lui PalmOne Treo 600 este faptul cã încãrcãtorul este mult prea mare pen-

tru un asemenea aparat.

PalmOne Treo 600
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Când am luat pentru
prima oarã în mânã
modelul 720 de la
Pocket LOOX mi s-a
pãrut un PDA obiºnuit.
Asta pânã am vãzut cã
avea camerã foto.
Interesant, mi-am
spus. Ceva pãrea ciu-
dat ºi la ecran. Culorile
erau mai vii. Am verifi-
cat specificaþiile ºi
atunci mi-am dat
seama: avea o rezoluþie
de 480x640.
Pocket LOOX 720 este
visul oricãrui împãti-
mit al PDA-urilor. Nu
numai cã are o memo-
rie internã de 128MB
dar procesorul, care

este unul din ultima generaþie PXA, ruleazã la 520MHz. La o
asemenea putere, chiar ºi cele mai mari imagini sunt afiºate instan-
taneu iar jocuri precum Tombraider se încarcã într-o secundã. Este
pur ºi simplu superb.
Dupã cum am spus, ceea ce frapeazã în primul rând este ecranul.
Fonturile sunt rotunjite iar senzaþia pe care o ai când lucrezi este
aceeaºi pe care þi-o oferã un monitor LCD.
Plasticul ecranului are o calitate ce ar trebui întâlnitã la toate PDA-
urile din ziua de azi: este extrem de rezistent la zgârieturi. Stilusul
alunecã pe suprafaþa acestuia fãrã a lãsa urme, nici chiar atunci
când apeºi mai tare. Claritatea imaginilor, comparatã cu cea afiºatã
de un ecran 320x240 este evident mai bunã.
PocketPC-ul este echipat cu tot ce ar putea sã aibã nevoie un PDA:
port infraroºu, Bluetooth, WiFi ºi un JogDial. În ceea
ce mã priveºte, Pocket LOOX 720 a primit
nota zece. Din punct de vedere tehnic
însã are un neajuns (dupã cum vom
vedea mai încolo).
Camera foto are 1,3 megapixeli ºi este si-
tuatã în spatele aparatului. Bliþul este sit-
uat tot acolo, este destul de mic dar efi-
cient. Din aplicaþia "Photo" putem specifi-
ca ce tip de fotografie dorim sã realizãm:
JPEG sau BMP, în patru rezoluþii diferite -
120x160, 248x320, 480x640 ºi 960x1280.
Calitatea fotografiilor nu este excepþionalã,
dar este cu mult mai bunã în comparaþie cu
cea a pozelor realizate cu celulare echipate cu
camerã foto. Cu Pocket LOOX 720 putem înregistra ºi mici
secvenþe video, în formatele AVI sau MPEG-4, la rezoluþii de
96x128, 144x176 ºi 288x352. Durata de rulare a unui film este de un
minut dar în cazul evenimentelor speciale pe care dorim sã le imor-
talizãm, putem înregistra mai multe secvenþe care pot fi combinate
ulterior.
Memoria: 64MB ROM/128MB RAM - este îndeajuns de mare ca sã
poatã stoca multe din pozele realizate cu camera foto. Avem loc

destul ºi pentru programe sau pentru fiºierele personale.
Procesorul: Intel PXA272 la 520MHz. Extrem de rapid. Dispunem
ºi de o aplicaþie prin care putem seta procesorul în mod "Turbo".
Memorie externã: avem clasicul slot SD/MMC dar ºi un gigantic
slot Compact Flash. Capacul de plastic din vecinãtatea slotului

SD/MMC poate fi demontat, pen-
tru a permite inserarea unui
card CF. Opþional, în acest slot
poate fi introdus un modul
GPRS, care pe lângã posibili-
tatea de conectare la Internet,
adaugã PDA-ului ºi funcþia de
telefon GSM.
Vorbeam înainte de un nea-
juns al modelului Pocket
LOOX 720. Acesta este
butonul de resetare al apara-

tului, al cãrui orificiu care este
prea mic pentru a putea fi apãsat cu stilusul.

Dacã vrei sã resetezi, va trebui sã foloseºti un ac sau un pro-
gram care face o resetare soft.

În concluzie, Pocket LOOX 720 este un aparat care îºi meritã banii.
Într-o singurã carcasã primeºti un organizer, o camerã foto, un
MP3 player ºi un reportofon iar procesorul de 520MHz cu greu
poate fi depãºit de alte PDA-uri de pe piaþa actualã. �

RRããzzvvaann  TT..  CCoolloojjaa  

MMiirrcceeaa  BBuuzzlleeaa

contact@myc.ro

Pocket LOOX 720
Tip interfaþã USB, Serial, Infraroºu, Bluetooth

Rezoluþie ecran 480 x 640

Adâncime de culoare 16-bit (64k culori)

Tehnologie Display TFT Color Transreflectiv

Mãrimea ecran 3,6 in

Player audio 

încorporat
MP3

Camerã digitalã

încorporatã
da - 1,3 Mpixeli

Wireless
WLAN 802.11b, Bluetooth, Infraroºu

irDA

Duratã baterie 12 ore

Tip baterie Li-Ion

Dimensiuni 72 x 121 x 15 mm

Greutate 107 g

Accesorii

Stylus, Soft Slip Case, Charger

Cradle, Adaptor încãrcãtor, adaptor

AC

Preþ: 450 EUR

Contact: www.tornado.ro



D
ata trecutã am prezentat pe scurt
acest program ºi am vorbit despre
interfaþã ºi uneltele care te ajutã sã

desenezi în Flash. Însã, bineînþeles cã
Flash-ul a devenit ºi este celebru prin posi-
bilitatea de realizare a unor animaþii. În
ediþia curentã voi discuta despre acest
aspect, urmând ca în numãrul viitor sã
analizãm câteva noþiuni legate de
importarea fiºierelor, ActionScripting (sau
modul în care poþi sã faci o animaþie cât mai
interactivã), precum ºi pregãtirea fiºierelor
pentru publicare. 

Existã mai multe posibilitãþi de a realiza
animaþii, iar prima la care voi face referire
este animaþia tradiþionalã, "cadru cu cadru".

LLiinniiaa  ttiimmppuulluuii

Flash-ul nu este un program de desen în
trei dimensiuni precum 3ds max, Maya,
Lightwave sau Cinema 4D. Poþi sã apelezi
la anumite "ºiretlicuri" pentru a crea efecte
3d, însã programul în sine nu face parte din
seria menþionatã anterior. Dacã unii consi-
derã timpul a patra dimensiune, atunci aº
putea spune cã ºi în Flash poþi sã realizezi
animaþii în trei dimensiuni (coordonatele x,

y, timp).
Nu încape nici o îndoialã: linia timpului

este un panou indispensabil atunci când
doreºti sã creezi animaþii în Flash. (vezi
imaginea 1)

Înainte de a continua sã prezint ele-
mentele esenþiale ale liniei timpului, ar tre-
bui sã fac câteva precizãri legate de ter-
menul animaþie ºi modul în care este tratat
acest concept de Flash MX 2004.
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AAcceeaassttãã  ppoorrþþiiuunnee  aallbbãã  ssee  nnuummeeººttee  îînn  FFllaasshh

““sscceennãã””..  EEssttee  llooccuull  îînn  ccaarree  vveeii  rreeaalliizzaa  ddeesseenneellee  ppee

ccaarree  uurrmmeeaazzãã  ssãã  llee  aanniimmeezzii..  AAnniimmaarreeaa  uunnuuii  ssiimmbbooll

nnuu  aarr  ffii  ppoossiibbiillãã  ffããrrãã  ccaasseettaa  ccaarree  ppooaarrttãã  ddeennuummiirreeaa

ddee  ““lliinniiee  aa  ttiimmppuulluuii””..  AAcceeaassttãã  lliinniiee  aa  ttiimmppuulluuii  eessttee

““ppaarrtteeaa  nneevvããzzuuttãã””  ssaauu  mmoottoorruull  uunneeii  aanniimmaaþþiiii..
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Dupã cum bine ºtiþi orice animaþie este
alcãtuitã dintr-o succesiune de cadre. În
televiziune de exemplu, numãrul cadrelor
variazã între 20 ºi 25 pe secundã (în filme se
folosesc 24 de cadre pe secundã). Cu cât
numãrul c/s (cadre/secundã) este mai mare,
cu atât animaþia este mai fluentã. 

Aceastã regulã este valabilã ºi în ceea ce
priveºte animaþia realizatã în Flash, însã cu
cât aceasta va conþine mai multe cadre în-
tr-o perioadã de timp X, cu atât este mai
mare necesarul de resurse hardware (pro-
cesor, placã graficã).

Cadrele în Flash (reprezentate de acele
mici dreptunghiuri orientate vertical ºi
numerotate din 5 în 5 ) pot fi comparate cu
niºte coli de hârtie. Cea mai bunã analogie
este cu benzile desenate. Pe prima coalã îl
desenezi pe Tom. Pe cea de-a doua, acelaºi
personaj ridicându-ºi mâinile ºi pregãtin-
du-se sã-l înhaþe pe Jerry. Pe cea de-a treia
apare ºi ºoricelul, º.a.m.d. Filmuleþul final
de desene animate era, de fapt, o combina-
re a acestor coli (cadre).

Cadrele propriu-zise pot fi folosite pen-
tru a introduce o pauzã în filmuleþ. De
exemplu, dacã ai un film cu o ratã a
cadrelor de 18/s, ºi doreºti într-un moment
X o pauzã de 2,5 secunde, va trebui sã laºi
neutilizate 45 de cadre.   

Realizatorii programului au setat o va-
loare predefinitã a numãrului de c/s, ºi
anume 12. Poþi sã modifici aceastã ratã
implicitã precum ºi alte setãri (de exemplu
dimensiunea sau culoarea de fundal a
scenei) dând un dublu-clic pe numãrul din
casetã sau accesând meniul [Modify] -
[Document…] ([Ctrl] + [J]). Dupã ce ai
modificat aceste setãri, pentru a nu fi
nevoit sã le tot schimbi de fiecare datã, ºi în
cazul în care vrei sã le pãstrezi, poþi sã le
salvezi ca ºi implicite, cu un clic pe butonul
"Make default" (salveazã ca ºi implicite).

Însã despre rata cadrelor cea mai potri-
vitã pentru filmuleþul tãu voi vorbi ceva
mai târziu.

CCaaddrree,,  ssttrraattuurrii  ººii  aallttee  
eelleemmeennttee  aallee  lliinniieeii  ttiimmppuulluuii

Aceia dintre voi care nu sunt familia-
rizaþi cu programul vor trebui sã acorde
mare atenþie acestui capitol, deoarece sunt
prezentate opþiunile cel mai des utilizate în
realizarea de animaþii.

Când fac referire la cadre, am în vedere
trei noþiuni: cadru, cadru cheie gol ºi cadru
cheie. Dacã ceva mai înainte am vãzut ce
este un cadru, va trebui sã precizez cã un
cadru cheie gol este instanþa în care pe
scenã nu avem absolut nici un simbol
(reprezentarea graficã este a unui drept-
unghi cu un cerc alb în mijloc).

Un cadru cheie în Flash este un punct
de referinþã. În acel punct urmeazã sã se
schimbe ceva, sã se întâmple o acþiune cât
de cât semnificativã (reprezentarea graficã
este a unui dreptunghi cu un cerc negru în
mijloc). 

Poþi sã introduci diferite tipuri de cadre
de la meniul [Insert] - [Timeline] - [Frame],
[Keyframe] sau [Blank Keyframe], selec-
tând o poziþie ºi alegând una dintre aceste
opþiuni. 

O altã noþiune importantã este aceea de
strat (layer). Straturile (pe care le-ai întâlnit
ºi în alte programe) nu sunt altceva decât
cadre (succesiune de cadre) suprapuse.
Imagineazã-þi cadrele ca niºte coli transpa-
rente. În momentul în care le suprapui vor
fi vizibile integral desenele de pe prima
coalã, ºi parþial (porþiunile care nu sunt
acoperite de simbolurile de pe
prima/primele coli) cele de pe restul colilor
(vezi imaginea 2). Dupã cum poþi sã
observi, în acestã imagine avem douã cer-

curi, cel verde vizibil integral iar cel roºu
doar parþial. Aceasta se datoreazã faptului
cã stratul pe care l-am redenumit "Cerc
verde" este deasupra stratului pe care l-am
redenumit "Cerc roºu". Dacã aº inversa
poziþia stratelor (dau clic ºi trag dedesubt
primul strat), vei observa cã devine vizibil
tot cercul roºu, iar cel verde doar parþial.  

Existã trei opþiuni esenþiale de care te
vei folosi atunci când vei lucra cu straturi
(reprezentate de cele douã puncte ºi pãtra-
tul colorat). Prima te ajutã sã "ascunzi" un
strat, a doua sã-l blochezi, adicã nu poþi
face nici o modificare asupra elementelor
pânã nu-l deblochezi. Dacã vei face un clic
pe butonul colorat, vei putea vedea forma
vectorialã a contururilor obiectelor.

Probabil cã ai mai observat pe caseta
care reprezintã un layer, un creion. Apariþia
acestuia semnificã faptul cã pe acel strat se
lucreazã (adicã stratul este activ).

În aceastã casetã a liniei timpului mai
gãseºti câteva opþiuni, cum ar fi cele de
adãugare sau ºtergere a unui strat, ma-
nagementul layer-elor (organizarea acesto-
ra în directoare) etc.

Înainte de a vedea un exemplu practic
de realizare a unei animaþii "cadru cu
cadru", ar mai trebui sã ºtii cã un cadru este
selectat atunci când deasupra lui se aflã
acel simbol compus dintr-un dreptunghi ºi
o linie roºie.

Spuneam cã primul lucru pe care tre-
buie sã-l faci, înainte de a te apuca sã rea-
lizezi o animaþie, este stabilirea propri-
etãþilor acesteia (vezi imaginea 3).

Cel mai important aspect de aici este
numãrul de cadre pe secundã. Valorile ide-
ale sunt între 18 ºi 24 c/s, însã poþi apela ºi
la alte valori, în funcþie de puterea de
procesare a calculatoarelor utilizatorilor
cãrora le este destinat respectivul film
(lucru care nu este uºor de determinat, aºa

2
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cã eu te sfãtuiesc sã alegi o cifrã cuprinsã
între valorile menþionate anterior).

Bineînþeles, ca ºi în cazul altor programe
de creaþie, ºi pentru realizarea unei ani-
maþii în Flash trebuie sã ai un plan (eventu-
al poþi sã schiþezi sumar pe hârtie ideile ºi
acþiunile de bazã).

Lângã cadrul gol implicit voi mai adãu-
ga încã 20, astfel cã animaþia noastrã va
dura exact o secundã.

Nu am sã realizez nimic complicat, doar
un omuleþ care sã facã niºte miºcãri de
"încãlzire" (cã oricum nu e prea cald afarã...
:) (vezi imaginea 4).

Dupã ce am realizat acest desen simplu,
am sã trec la cadrul urmãtor apãsând tasta
cu semnele ">" ºi ".", ºi am sã creez urmã-
toarea instanþã. Dar, dupã cum te aºteptai,
din moment ce am trecut într-un cadru
cheie care nu conþine nimic, desenul ante-
rior a dispãrut ºi nu am decât o vagã idee
legatã de dimensiunile ºi poziþionarea
omuleþului meu. Dar, din fericire, Flash-ul
îþi pune la dispoziþie o opþiune foarte utilã
care rezolvã aceastã problemã.

"Onion skin" (al doilea buton din cele 5
de la baza liniei timpului) este opþiunea
care îþi permite sã vizualizezi difuz
desenele cadrelor anterioare. În acest fel
îmi va fi mult mai simplu sã trasez ele-
mentele a cãror poziþionare ºi dimensiune
nu doresc sã o modific.

Urmeazã sã creez câte un desen dupã
bunul plac în fiecare din cadrele rãmase.

Când ai terminat, nu-þi rãmâne altceva
decât sã previzualizezi animaþia, ºi poþi sã
faci acest lucru de la meniul [Control] -
[Test Movie] sau apãsând combinaþia de
taste [Ctrl] + [Enter]. Având în vedere cã
animaþia noastrã dureazã doar o singurã
secundã, nu prea ai timp sã-þi dai seama de

modul în care se "agitã" personajul nostru,
aºa cã poþi sã micºorezi numãrul de c/s, sã
spunem la 5.

Desigur cã nu este o animaþie cu care o
sã-i impresionezi pe amicii tãi, însã, dacã
nu ºtiai, probabil þi-ai creat o idee despre
animaþia de tip "cadru cu cadru".     

Dar dupã cum vei vedea în continuare,
acest tip de a crea animaþii, cu toate cã îþi
conferã mult control asupra fiecãrui cadru
în parte, nu este ºi cel mai eficient din
punct de vedere al timpului ºi stresului...

AAnniimmaaþþiiaa  ""ttwweeeenniinngg""

Conceptul de bazã al acestui tip de ani-
maþii este foarte simplu. Tu realizezi
desenele pentru douã cadre cheie (sã pre-
supunem 1 ºi 20), iar programul genereazã
automat ºi intuitiv desenele pentru cadrele
intermediare.

Existã douã tipuri de animaþie twee-
ning: shape (modificarea formelor) ºi
motion (miºcarea obiectelor).

Prima face referire la transformarea
unui element într-altul (de exemplu, un
pãtrat într-un cerc). Sã punem în practicã ºi
acest simplu exemplu.

Creez un document nou de la meniul
[File] - [New…] - [Flash Document], ºi
desenez în primul cadru un pãtrat roºu.
Selectez poziþia 24 (la 24 c/s, animaþia va
dura exact o secundã), ºi de la meniul
[Insert] - [Timeline] - [Keyframe] introduc
un nou cadru cheie. 

Programul pãstreazã automat desenul
din primul cadru, aºa cã, având acest cadru
selectat precum ºi desenul din interiorul
acestuia, voi ºterge pãtratul ºi voi desena
un cerc (vezi imaginea 5).

Având selectat primul cadru, tot ce-mi

rãmâne de fãcut este ca din panoul
"Properties", de la meniul "Tween", sã aleg
opþiunea "Shape".  Vei observa cã a apãrut
o sãgeatã de la primul cãtre ultimul cadru,
pe un fond verde deschis.

Previzualizeazã acum animaþia,
apãsând combinaþia [Ctrl] + [Enter], et
voila! Un efect simpatic realizat din numai
câteva clicuri. Presupun cã nu te încumeþi
sã realizezi aceastã animaþie cadru cu
cadru… :).

Un lucru e clar. Tweening-ul te poate
scãpa de multã bãtaie de cap, însã nu deþii
nici un fel de control asupra modului în
care un element se transformã într-altul.
Aºa sã fie oare? Existã o opþiune foarte
utilã, deºi ceva mai dificil de folosit, care se
numeºte "shape hint" ([Modify] - [Shape] -
[Add Shape Hint]). 

Încearcã sã-þi imaginezi aceste hint-uri
ca niºte puncte de control. Stabileºti un
punct pe desenul iniþial ºi apoi unul pe cel
final. Astfel, pe parcurs ce animaþia se
deruleazã, punctul iniþial va ajunge în
punctul final, modificând formele ºi
dându-þi posibilitatea de a crea efecte
interesante.

Vei înþelege mai bine utilitatea acestor
hint-uri tot printr-un exemplu. 

În animaþia anterioarã, pe mãsurã ce
pãtratul se transformã într-un cerc, se
creeazã un efect de rotire în sensul invers al
acelor de ceasornic. Dar dacã doresc ca
efectul de rotire sã fie similar celui al acelor
ceasornicului? Pentru aceasta voi introduce
hint-uri, apãsând combinaþia de taste [Ctrl]
+ [Shift] + [H]. Hint-ul este simbolizat
printr-o literã în interiorul unui cerc.

Având selectat primul cadru, voi plasa
patru hint-uri în cele patru colþuri ale
pãtratului începând cu cel din stânga jos ºi

CCrreeiioonnaarreeaa  uunnuuii  ppeerrssoonnaajj UUttiilliizzaarreeaa  ooppþþiiuunniiii  OOnniioonn  SSkkiinn
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terminând cu cel din dreapta jos. Selectând
acum ultimul cadru, voi plasa cei patru
corespondenþi dupã cum se observã în
imaginea 6.

Dacã previzualizei acum animaþia vei
putea sã observi cã efectul a rãmas
neschimbat, însã direcþia de rotire este
acum în sensul acelor de ceasornic.

Cu cât vei exersa mai mult cu aceste
hint-uri, vei vedea cã nu sunt chiar aºa de
greu de utilizat.  

Aminteam faptul cã Flash-ul nu ar fi un
program de desen 3D însã existã anumite
tehnici care pot genera efecte tridimensio-
nale.

ªi fiindcã suntem la modificarea
formelor prin procedeul de tweening, am
sã-þi dau un pont legat de modul în care se
pot anima gradienþii pentru a obþine astfel
de efecte.

De fapt nu e chiar un pont, ci un exem-
plu des utilizat, clasic aº putea spune... :).

Creez un document nou ºi setez rata

cadrelor la valoarea de 24 c/s. În primul
cadru am sã desenez un obiect alcãtuit
dintr-un dreptunghi ºi o sferã, ºi am sã co-
lorez dreptunghiul roºu ºi sfera cu un gra-
dient circular. Cu ajutorul instrumentului
"Fill Transform Tool" (F), am sã mut gradi-
entul din centrul cercului în partea din
stânga sus (vezi imaginea 8,9). Bãnuiesc cã
þi-ai dat seama ce vreau sã se întâmple în
animaþia mea. Este o zi cãlduroasã de varã
(n-ar fi rãu... :), iar soarele se aflã în partea
din stânga a imaginii (nu m-am mai obosit
sã-l desenez... :). Odatã cu trecerea timpu-
lui, lumina va bate din partea dreaptã ºi,
logic, centrul gradientului se va muta tot în
aceastã parte.

Având selectat primul cadru, din panoul
"Properties", de la "Tween", aleg opþiunea
"Shape", ºi animaþia este gata. Desigur cã
acest exemplu este unul banal, însã te ajutã
sã înþelegi principiile de bazã ale creãrii de
efecte 3D în Flash.

SSiimmbboolluurrii

O altã noþiune importantã fãrã care
Flash-ul nu ar fi Flash, este aceea de simbol.
Dacã ar fi sã dau o definiþie cât mai simplã
pentru simbol, aº spune cã acesta este o
cutie. ªi spun aceasta, deoarece un simbol
se comportã ca un pãstrãtor de date.

Existã douã mari avantaje pe care ni le
oferã simbolurile. În primul rând, nu vei
mai fi nevoit sã realizezi de douã ori un
desen complex, iar în al doilea rând, dimen-
siunea fiºierelor este mai redusã atunci
când lucrezi cu simboluri.

Pentru a transforma un desen într-un
simbol, vei selecta prima datã ceea ce
doreºti sã transformi, iar apoi de la meniul
[Modify] - [Convert to Symbol...] sau
apãsând tasta [F8], vei modifica acel desen
în simbol grafic.

Dupã ce ai realizat aceastã operaþiune,
ºterge de pe scenã desenul selectat. Hmm...
Sper cã nu ai creat o casã cu 7 etaje ºi 30 de

UUttiilliizzaarreeaa  ppuunncctteelloorr  ddee  ccoonnttrrooll MMooddiiffiiccaarreeaa  uunnuuii  ssiimmbbooll

6
7

CCrreeaarreeaa  uunnuuii  eeffeecctt  33DD  ffoolloossiinndd  ““sshhaappee  ttwweeeenniinngg””
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ferestre, pentru cã va trebui sã o desenezi
din nou! Asta n-ar fi o problemã prea mare,
fiindcã avem comanda "Undo" la dispo-
ziþie, nu-i aºa? 

Dar nu vei fi nevoit sã apelezi la acesta,
deoarece dacã vei apãsa combinaþia de
taste [Ctrl] + [L] sau tasta [F11], în partea
din dreapta a imaginii se va deschide
panoul "Library", care reprezintã locul
unde sunt stocate simbolurile sau diverse
tipuri de fiºiere importate.

În momentul în care ai transformat un
desen în simbol, poþi sã-l ºtergi cu
încredere, deoarece acesta este salvat în
bibliotecã ºi poate fi reutilizat ori de câte ori
doreºti.

Spuneam cã avantajul utilizãrii sim-
bolurilor este cã se pãstreazã redusã dimen-
siunea fiºierelor. Aceasta se întâmplã
deoarece chiar dacã utilizezi un simbol de
20 de ori într-un filmuleþ, Flash-ul foloseºte
instanþe ale acestuia (aº spune cã sunt un
fel de cãi cãtre documentul original din bi-
bliotecã), o procedurã asemãnãtoare cu uti-
lizarea foilor de stil în cascadã (CSS)
externe.

Un concept care creeazã deseori con-
fuzii este acela de modificare a unui simbol
din bibliotecã. Dacã doreºti acest lucru va
trebui sã tragi (drag&drop) din bibliotecã
pe scenã un simbol ºi sã dai dublu clic pe el
(vezi imaginea 7).

Aici se creeazã confuzia. În momentul în
care editezi un simbol, intri ca sã spun aºa,
într-o altã dimensiune, nu mai lucrezi pe
scena iniþialã, ci în interiorul containerului
în care se aflã graficul respectiv. Poþi sã
observi acest lucru în partea de sus (încer-
cuitã cu negru) a liniei timpului. Deci, mare
atenþie la modificarea unui simbol sau
modificarea unei instanþe a acestuia!

Dacã un simbol poþi sã-l modifici dupã
bunul plac, asupra unei instanþe poþi sã
aplici efecte de modificare a formei (instru-
mentul "Free Transform Tool") sau culorii
(panoul "Properties", opþiunea "Color"). 

Mai trebuie sã-þi atrag atenþia asupra
unui singur lucru în ce priveºte biblioteca.
În momentul în care creezi un film nou,
biblioteca precedentã ºi implicit simbolurile
din aceasta nu mai sunt valabile. Dacã vrei
sã utilizezi un simbol folosit la realizarea
unui alt filmuleþ, va trebui sã deschizi bi-
blioteca documentului anterior, ºi prin
metoda drag&drop sã imporþi simbolurile
în cea a documentului actual.

Animarea obiectelor, miºcarea acestora
cu ajutorul metodei "motion tweening" este
relativ similarã cu cea anterioarã, doar cã
acum lucrezi cu simboluri ºi cu instanþe
modificate ale acestora.

De exemplu, în cazul în care doresc sã
mut o stea de-a lungul scenei ºi eventual
sã-i aplic chiar câteva efecte, va trebui sã
apelezi la "motion tweening".

Creez pentru început cu ajutorul instru-
mentului PolyStar o stea galbenã ºi o trans-
form în simbol. Creez un cadru-cheie la
poziþia 24 ºi mut steaua în partea dreaptã a
ecranului, rotind-o în acelaºi timp. În acest
fel, pe lângã efectul de miºcare, i-am impri-
mat stelei ºi un efect de rotire. Mai poþi
modifica din panoul "Properties" - "Color",
transparenþa, luminozitatea sau culoarea,
sau poþi sã distorsionezi imaginea cu aju-
torul instrumentului "Free Transform Tool".

SSttrraattuurrii  mmuullttiippllee  ººii  ccããiillee  ddee
gghhiiddaarree    

În cazul anterior am vãzut cum am
miºcat steaua de-a lungul scenei pe o

traiectorie dreaptã. Ce se întâmplã în
schimb dacã doresc ca aceastã stea sã aibã o
traiectorie curbã sau sã se miºte în zig-zag?

Existã o opþiunea foarte utilã în Flash
care îþi permite sã creezi cãi pe care sã le
urmeze ulterior obiectele. Procedeul poartã
denumirea de cale de ghidare (motion
guide).

Presupunem cã doresc ca în animaþia de
mai înainte steaua sã urmeze o traiectorie
curbã ºi nu una liniarã.

În caseta liniei timpului dai un clic pe
butonul "Add Motion Guide" (al doilea din
stânga) (vezi imaginea 10).

Dupã cum poþi sã observi în aceastã
imagine, va apare un nou strat având
numele "Guide:Stea" (pe primul strat l-am
denumit "Stea"). În acest nou layer
urmeazã sã trasezi calea cu ajutorul
creionului. Sã fii atent la un lucru:
blocheazã în prealabil stratul "Stea", pentru
a fi sigur cã nu îl modific din greºealã (vezi
imaginea 11).

Când ai terminat de trasat calea,
deblochezi layer-ul "Stea" ºi având selectat
primul cadru, fixezi steaua în punctul de
unde doreºti sã porneascã pe traseu (sã fii
atent sã ai activatã opþiunea de aliniere,
[View] - [Snapping] - [Snap to Objects]).
Selectezi ultimul cadru ºi fixezi steaua în
punctul de sosire.

Dacã previzualizezi filmuleþul ([Ctrl] +
[Enter]), vei vedea cã la o frecvenþã de 24
c/s ai obþinut o stea "sãltãreaþã".

Ce se întâmplã însã în cazul în care
doreºti sã realizezi o searã cu ninsoare? Va
trebui sã creezi o traiectorie pentru fiecare
fulg în parte. Iar pentru fiecare obiect pe
care doreºti sã-l miºti va trebui sã creezi
câte un strat nou.

La final mã voi referi la animarea textu-

RReeaalliizzaarreeaa  uunneeii  sstteellee  ººii  eeddiittaarreeaa  uunneeii  ttrraaiieeccttoorriiii  ppee  ccaarree  ddoorreesscc  ccaa  aacceeaassttaa  ssãã  oo  uurrmmeezzee
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lui. Dacã nu ai în plan sã devii un maestru

al animaþiilor ºi sã creezi un film de jumã-

tate de orã, mai mult ca sigur cã te vei ori-

enta cãtre crearea de logo-uri sau afiºe ani-

mate. Iar pentru a putea duce la bun sfârºit

acest lucru va trebui sã ºtii câte ceva despre

animarea textului.

Per ansamblu, regulile sunt cam aceleaºi

ca ºi în cazul altor elemente grafice, însã cu

mici deosebiri sau completãri.

Sã presupunem cã doresc sã animez o

siglã "MyComputer", operând pe fiecare

literã din acest cuvânt (vezi imaginea 12).

Dupã ce ai introdus textul, poþi sã

observi cã nu poþi sã editezi separat fiecare

literã. Pentru a putea realiza acest lucru, de

la meniul [Modify], alegi opþiunea "Break

Apart" ([Ctrl] + [B]) (vezi imaginea 13).

Urmãtorul pas este acela de a transfor-

ma fiecare literã în simbol. Spuneam ºi mai

înainte cã nu poþi sã animezi mai multe

simboluri în cadrul aceluiaºi layer, aºa cã va

trebui sã plasezi fiecare simbol într-un strat

diferit. Hmm... ce se întâmplã dacã am 40

de litere? Am sã introduc manual câte un

strat pentru fiecare literã? Din fericire... nu!

ªi asta deoarece Flash-ul are o opþiune de

distribuire a simbolurilor în layere diferite.

Pentru aceasta va trebui sã selectezi toate

simbolurile, iar de la meniul [Modify] -

[Timeline] alegi opþiunea "Distribute to la-

yers". Nu numai cã fiecare simbol a fost

plasat într-un strat diferit, dar layer-ele au

fost redenumite dupã simbolul din interi-

orul lor. Din moment ce fiecare simbol are

stratul lui ºi va fi animat în cadrul acestuia,

poþi sã ºtergi layer-ul iniþial.

Efectul pe care doresc sã îl creez este

urmãtorul: literele siglei vor apare pe rând,

fiind la început mai mari ºi mai închise la

culoare, apoi se vor micºora ºi vor deveni

mai deschise, pentru ca în final sã disparã

una câte una (vezi imaginea 14).

Poþi sã-þi dai seama, din imagine, de

modul în care am realizat ceea ce mi-am

propus.

Nu pretind cã am prezentat toate opþiu-

nile care sã te ajute sã realizezi animaþii însã

sunt sigur cã le-am prezentat pe cele mai

importante ºi mai uzuale, pe restul urmând

sã le descoperi singur, pe mãsurã ce vei

exersa ºi vei "colinda" printre meniuri.

ªi asta nu e tot! Dacã ceea ce ai citit

astãzi þi s-a pãrut interesant, te asigur cã

data viitoare vei afla lucruri ºi mai specta-

culoase. Oricum, dacã ai nelãmuriri, între-

bãri sau sugestii, le aºtept pe toate la adresa

laurentiu@myc.ro. �

LLaauurreennþþiiuu  BBaannccuu

laurentiu@myc.ro 

EEddiittaarreeaa  sseeppaarraattãã  aa  ffiieeccããrreeii  lliitteerree  sseeppaarraattee  ddee  ccuuvvâânnttuull  ppããrriinnttee  ººii  ddiissttrriibbuuiirreeaa

ssiimmbboolluurriilloorr  ppee  ssttrraattuurrii

TTeexxttuull  ddee  dduuppãã  ººii  ddiinnaaiinntteeaa  sseeppaarrããrriiii  ccuu  aajjuuttoorruull  ooppþþiiuunniiii  [[MMooddiiffyy]]    --  [[BBrreeaakk  AAppaarrtt]]
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D
e ce sã-l modifici? Un prompt este
un prompt, un shell este un shell.
Îl poþi modifica dacã vrei sã aduci

puþinã culoare terminalului tãu. Îl poþi
modifica pentru cã îþi poate oferi informaþii
preþioase cum ar fi data, locul în care te afli
sau numele userului pe care tocmai îl
foloseºti. Îl poþi customiza dacã eºti începã-
tor, tocmai pentru a învãþa bazele
shellscripting-ului. E distractiv, e uºor, e
ceva cu care sã îþi umpli timpul.

Cei mai mulþi utilizatori Linux ºi BSD
folosesc BASH (Bourne Again Shell) ca ºi
terminal. Existã multe alternative (cum ar fi
zsh sau chsh) dar bash este cel mai rãspân-
dit. În directorul /home al utilizatorului tãu
se aflã trei fiºiere care au o însemnãtate
aparte pentru bash. Dacã ele nu existã, le
poþi crea uºor cu editorul de texte favorit.
În acest caz, bash va folosi fiºierul /etc/pro-
file.

Cele trei fiºiere sunt 
.bash_profile - citeºte comenzile

scrise în el ºi le executã de fiecare datã când
te locghezi în sistem

.bashrc - script executat de fiecare
datã când deschizi o nouã sesiune bash

.bash_logout - script citit ºi executat

de fiecare datã când
se iese dintr-o sesiune bash. 

Bash permite douã sinonime pentru
.bash_profile:  .bash_login ºi .profile. Le
poþi avea pe toate dar numai unul va fi
folosit la logare. Dacã .bash_profile nu
existã, Bash va cãuta fiºierul .bash_login.
Dacã nici acesta nu existã, va folosi .profile.

Avem patru locuri în care putem insera
customizãrile Bash: /etc/profile,

/etc/bashrc, ~/.bash_profile, ºi
~/.bashrc. Felul în care este afiºat
promptul este definit de variabila PS1 iar
ceea ce acesta va afiºa precum ºi culoarea



sunt definite de unul din caracterele de mai
jos:

\d     data în format "Zi Lunã Datã" 
(e.g., "Tue May 26")

\e     caracter ASCII escape 
\h     hostname-ul pânã la primul `.'
\H     hostname-ul (NUMELE STAÞIEI)
\j     numãrul de procese din shell-ul

curent
\n     linie nouã
\r     carriage return (enter)
\s     numele shell-ului
\t     timpul curent în format de 24 ore

(orã:minute:secunde)
\T     timpul curent în format de 12 ore

(orã:minute:secunde)
\@     timpul curent în format de 12 ore

(AM/PM)
\u     numele utilizatorului curent
\v     versiunea Bash)
\w     directorul curent
\!     numãrul comenzii (din fiºierul his-

tory)
\#     numãrul comenzii
\\     caracter backslash

Mai existã caractere care pot fi inserate
dar cele de mai sus sunt mai des folosite.
Avem nevoie ºi de puþinã culoare, sã ne
facem Bash-ul ca un curcubeu:

Negru 0;30  Negru inchis 1;30
Albastru 0;34  Albastru deschis 1;34
Verde 0;32  Verde deschis 1;32
Cyan  0;36     Cyan  deschis  1;36
Rosu      0;31     Rosu deschis  1;31
Purpuriu   0;35  Purpuriu deschis 1;35
Maro 0;33     Galben  1;33
Gri deschis  0;37     Alb    1;37

În urmãtorul exemplu, numele utiliza-
torului va fi afiºat cu roºu, numele staþie cu
albastru, urmeazã un spaþiu ºi numele
directorului curent va fi afiºat tot cu albas-
tru, urmat de douã semne ">".

PS1='[\[\033[31;1m\u\[\033[0m@\[\033[3
4;1m\h\[\033[0m \[\033[34m\w\[\033[0m]>>

Dacã doreºti ca promptul tãu sã fie cât mai
simplu dar totuºi sã-þi ofere informaþiile
necesare, o altã secvenþã interesantã ar fi

export PS1="\u@\h:\w# "

Dacã vrem sã ne fie afiºatã ºi data vom
folosi

PS1="[\u@\h:\W, \@, \d]> "

Exemplul de mai jos oferã pe o tentã
albãstruie ora, utilizatorul ºi hostname-ul
staþiei pe care lucrãm:

PS1="\[\033[34m\](\@)(\u)@\h:(\W)
#\[\033[0m\]"

Acum sã ne facem promptul cu un fond
albastru, subliniat de o linie, ºi sã ne afiºeze
numele utilizatorului, staþia ºi directorul
curent:

PS1=" \ [ \ 033 [4 ;44 ;32m\ ] \u@\h: \w
\$\[\033[0m\]"

Un alt exemplu:

export PS1="\s|\h \W] "

Un prompt plin de stil:

PS1="\[\033[1;34m\][\[\033[1;31m\]\s-
\v\[\033[1;34m\]|\[\033[1;31m\]\h\[\033[1;34
m\]|\[\033[1;31m\]\W\[\033[1;34m\]]>\[\033[
0m\] "

...ºi un altul:

PS1="\[\033[1;34m\][\h|\[\033[1;31m\]\W
\[\033[1;34m\]]>\[\033[0m\] "

Un prompt roºu ce afiºeazã ora, 
hostname-ul ºi directorul curent:

P S 1 = " \ [ \ 0 3 3 [ 1 ; 3 1 m \ [ \ t
\h$TTYNR:\w\$\[\033[0m\]"

Prompturile pot fi customizate în sute
de feluri. Existã nenumãrate combinaþii
care pot fi folosite. Dacã ai timp, experi-
menteazã. Personal am ajuns sã folosesc al
treilea exemplu de mai sus..   � 

RRããzzvvaann  TT..  CCoolloojjaa

razvan@myc.ro
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A
tât cei atraºi de domeniul

motoarelor de cãutare, precum ºi

cei pasionaþi de acest subiect, au

avut la sfârºitul anului 2004 douã subiecte

"fierbinþi", despre care s-a discutat cu sigu-

ranþã ore în ºir. Primul a fost depãºirea de

cãtre Google a 8 miliarde de pagini index-

ate, iar cel de-al doilea, iniþiativa Microsoft

de a se lansa puternic în competiþia din ce

în ce mai strânsã ºi mai captivantã dintre

motoarele de cãutare (factorul financiar

este determinant ºi în acest caz).

Nu vreau sã mã refer prea mult la

primul subiect, este deja notoriu, însã un

aspect cred cã meritã subliniat, ºi asta pen-

tru a evidenþia modul în care se progre-

seazã în acest segment.

Conform datelor furnizate de

sseeaarrcchheennggiinneewwaattcchh..ccoomm, în luna septem-

brie a anului 2004, Google avea indexate

"doar" 3,3 miliarde de pagini, fiind urmat

de AllTheWeb ºi Inktomi cu 3,2, respectiv 3

miliarde de pagini. Având în vedere cele

spuse mai înainte, creºterea de 4,8 miliarde

de pagini indexate, în mai puþin de un an ºi

jumãtate, cred cã vorbeºte de la sine!

Tot un an ºi jumãtate a trecut de când

preºedintele Microsoft, Bill Gates, dãdea

primele indicii care ameninþau voalat

supremaþia lui Google prin promovarea

unui motor de cãutare complet nou, la care

angajaþii companiei au lucrat în secret timp

de mai multe luni.

Totul a început prin crearea unui

"crawler"(robot), pe care îl întâlnim mai

frecvent sub denumirea de "spider", pentru

a putea fi indexate paginile web. Dacã ar fi

sã ne luãm dupã cele declarate de

reprezentanþii companiei, partea bunã a

lansãrii acestei iniþiative este faptul cã

motorul de cãutare este nou-nouþ, adicã nu

se bazeazã pe un "engine" existent, ci a fost

creat de la zero. Au existat bineînþeles ºi

inerentele speculaþii, cum cã la mijloc ar fi ºi

ceva iz de "HotBot", însã pânã nu apare

ceva concret, nu are sens sã ne obosim

dând crezare unor asemenea supoziþii.

Dacã nu ºtiaþi, am sã vã spun eu cã

motorul de cãutare al celor de la Microsoft

cu care ne obiºnuisem (probabil foarte pu-

þini utilizatori din România au apelat la

aceastã soluþie în cazul în care au dorit sã

caute vreo informaþie), este bazat pe Yahoo

(Overture), iar cei de la Microsoft au simþit

nevoia "sã tulbure" puþin piaþa motoarelor

de cãutare prin recenta promovare. 

Interfaþã ºi tehnologie

La ora la care redactez acest articol, noul

motor de cãutare Microsoft este încã în fazã

beta, astfel cã ne putem aºtepta la multe

îmbunãtãþiri ºi opþiuni noi în perioada care

urmeazã. 

Adresa motorului este http://beta.

search.msn.com. Se pare cã interfaþa stil

"Google", cât mai simplã ºi intuitivã este

una la modã. Sincer sã fiu, mã aºteptam la

ceva mai original sau mai deosebit din

partea celor de la Microsoft, dar sunt ferm

convins cã la baza acestui tip de interfaþã se

aflã studii aprofundate. Cu cât eºti mai

cunoscut ºi mai popular, cu atât trebuie sã

fii ºi mai comercial ºi sã te adresezi tuturor

categoriilor de utilizatori (avându-i

bineînþeles în prim-plan pe începãtori).

Probabil cã aceasta este una dintre premise-

le pentru care nu avem de-a face în cazul

acestor engine-uri cu interfeþe încãrcate ºi
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greoaie, puþin intuitive. 
În general, servirea unei pagini utiliza-

torului este rezultatul unui proces care se
realizeazã în mai mulþi paºi. Nici
sseeaarrcchh..mmssnn..ccoomm nu face abstracþie de la
aceastã regulã. În acest caz este vorba de o
procedurã în patru paºi:

1. MSNBot-ul - este "crawler-ul" care se
ocupã de cãutarea de pagini folosindu-se
de infrastructura de link-uri a Internetului.
Acesta nu face altceva decât sã colinde pe
"autostrãzile" web-ului de la un link la altul.
Nu trebuie sã ne mire faptul cã numãrul de
pagini indexate este din ce în ce mai mare,
atâta timp cât ne gândim cã aceastã "pânzã"
se întinde pe zi ce trece, ca sã nu mai pun la
socotealã paginile care sunt frecvent actua-
lizate, "bot-ul" fiind nevoit sã se reîntoarcã
la aceste pagini.  

2. Crearea indexului - bineînþeles cã
plimbarea hai-hui a crawler-ului nu ar avea
sens dacã paginile nu ar fi indexate. De
acest proces se ocupã generatorul de index,
care revizuieºte ºi stocheazã conþinutul
paginilor vizitate de MSNBot. Acesta se
bazeazã pe o structurã de directoare ºi ca-
tegorii, amplasând paginile în dosarele
corespunzãtoare (acestea sunt analizate în
funcþie de titlu, termeni cheie, poziþionarea
acestora etc.)

3. Serverul de cerere - se ocupã de
potrivirea termenilor solicitaþi cu paginile
indexate.

4. Furnizarea paginilor corespunzãtoare
cererii.

Opþiuni, performanþã ºi 
perspective

Testarea unui motor de cãutare este un
proces care dureazã sãptãmâni, poate chiar
luni, aºa cã este mai dificil, pentru început,
sã-mi exprim o pãrere obiectivã. Existã
totuºi anumite aspecte evidente care pot fi
evaluate, ºi acestea sunt în primul rând
opþiunile oferite, respectiv viteza de
rãspuns.

Nu aº putea spune cã existã "ceva-ul"
revoluþionar pe care sã ni-l ofere
sseeaarrcchh..mmssnn..ccoomm. 

Opþiunile oferite sunt destul de limitate
ºi încearcã în primul rând sã fie cât mai
practice, fãrã a încãrca inutil pagina sau sis-
temul per ansamblu. Astfel, poþi sã cauþi un
cuvânt sau o sintagmã, imagini, ºtiri, iar
prin intermediul meniului "Settings" poþi sã
customizezi ºi sã setezi preferinþele person-
ale.

În dreptul rezultatelor afiºate vei putea

gãsi copii stocate în cache, data de indexare
sau de actualizare a paginii. Reevaluarea
paginilor se face zilnic, sãptãmânal sau
lunar, unii considerând cã sistemul este mai
eficient decât al motoarelor consacrate.

La fel cum existã ºi opþiuni de care nu ai
parte, sseeaarrcchh..mmssnn..ccoomm dispune de unele
pe care nu le vei gãsi la concurenþã
(Google, Ask Jeeves sau Yahoo - eventual,
cel mult, un fel de variante; este de remar-
cat modul simplist, însã extrem de util în
care au fost implementate).

Singurul lucru deosebit în interfaþã este
butonul "+Search builder". Efectuarea unui
clic pe acest buton duce la apariþia unui for-
mular ce cuprinde opþiuni de rafinare a
cãutãrii, dintre care cea mai deosebitã ºi
într-adevãr demnã de menþionat este
"Results Ranking".

Aceasta îþi dã un bun control asupra ti-
pului de rezultat pe care doreºti sã îl obþii,
prin modificarea a trei variabile: exactitate,
popularitate ºi actualizare. Este o opþiune
cu care meritã sã "te joci" ºi sã compari
rezultatele oferite. Introducerea acestei
opþiuni este o încercare îndrãzneaþã, însã
personal cred cã este destul de greu de
implementat (în sensul ca rezultatele
oferite sã se conformeze algoritmilor), ºi va
trece ceva timp pânã ne vom putea bucura
din plin de ea.

Mai puþin originalã este opþiunea de
cãutare de imagini, care este bazatã pe
Picsearch (wwwwww..ppiiccsseeaarrcchh..ccoomm), o bazã de
date de peste 390 de milioane de imagini. 

Din pãcate nu am date concrete, dar se
zvoneºte pe diferite forumuri cã Microsoft

va oferi ºi cãutare pe desktop. 
La capitolul referitor la performanþã,

sseeaarrcchh..mmssnn..ccoomm pare sã stea destul de
bine, în afarã de perioada din preajma lan-
sãrii când au existat mici probleme cu
banda de trafic. În ceea ce priveºte rele-
vanþa rezultatelor, în principal aspectul
care ne intereseazã cel mai mult, dupã cum
spuneam ºi la început, va trebui sã treacã o
perioadã de test de câteva sãptãmâni sau
luni pentru a-þi contura o idee despre
potenþialul acestui motor de cãutare. Am
întâlnit ºi situaþii când rezultatele au
depãºit ca ºi grad de relevanþã pe cele
oferite de competitori, însã ºi rãspunsuri
bizare...

Discutam cu cineva ºi mã întreba dacã
sseeaarrcchh..mmssnn..ccoomm i-ar putea pune probleme
lui Google în urmãtorii 2-3 ani. Singurul
lucru pe care-l pot spune e cã temelia a fost
pusã, aproape totul depinde de modul în
care Microsoft va îngriji, va creºte ºi va
îmbunãtãþi acest motor de cãutare.

Oricum niciodatã nu se ºtie ce ne rez-
ervã viitorul, aºa cã meritã sã fii pregãtit.
Dacã ai un sit, iar acesta nu este indexat de
search.msn.com, poþi sã faci chiar astãzi
acest lucru accesând adresa
http://beta.search.msn.com/docs/sub-

mit.aspx?FORM=WSDD.   � 

LLaauurreennþþiiuu  BBaannccuu

laurentiu@myc.ro
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S
puneam în numãrul trecut cã de-a
lungul a mai multe numere o sã
încerc sã prezint cele 800 de setãri

ale programului WinBoost. Adevãrul este
cã mai mult de 60% din setãrile programu-
lui sunt opþiuni de ascundere ºi redenu-
mire a unor meniuri, directoare etc. Aºadar
în partea a III-a o sã prezint cele mai impor-
tante setãri ºi o sã omit setãrile simple care
pot fi înþelese de aproape orice utilizator.
Oricum pentru întrebãri ºi rãspunsuri e-
mail-ul meu vã stã la dispoziþie.

MMeenniiuull  ""SSttaarrtt  MMeennuu""  
ccoonnttiinnuuaarree……

Enable Highlight New Programs - opþi-
unea obligã sistemul de operare Windows
XP sã afiºeze corect în meniul de start pro-
gramele cele mai utilizate. De obicei, sis-
temul de operare "uitã" sã actualizeze
aceastã secþiune.

Show Administrative Tools - opþiunea
afiºeazã meniul Administrative Tools în
meniul Start al sistemului de operare.

Clear Past Icons on Tray Notif Area -
opþiunea goleºte din Tray toate pic-
togramele care au reprezentat programele
pornite anterior.

Force to Classic Star Meniu - opþiunea
forþeazã sistemul de operare Windows XP
sã afiºeze meniul clasic în locul celui din XP.

Disable Toolbar on Taskbar - opþiunea
dezactiveazã bara de instrumente din bara
de sarcini (Taskbar) al lui Windows XP.

Remove Suspend From Start Menu - va
îndepãrta opþiunea Suspend din meniul de
start. Opþiunea funcþioneazã numai în sis-
temele de operare Windows 98/Me. 

Remove "All Programs" Button - va
ascunde butonul All Programs. Opþiunea
funcþioneazã dacã folosiþi meniul
Windows-ului XP în locul celui clasic. 

MMeenniiuull  ""WWiinnddoowwss  EExxpplloorreerr""

În acest meniu sunt 48 de opþiuni cu
ajutorul cãrora puteþi modifica setãri, mo-
duri de afiºare, etc. în programul Windows
Explorer.

Refresh Constanly - opþiunea vã
scuteºte sã mai apãsaþi butonul F5 de actu-
alizare pentru cã aceastã setare actua-
lizeazã conþinutul automat ºi constant.

Explore From Here - opþiunea creeazã o
nouã linie în meniul pop-up al lui Explorer
cu ajutorul cãreia vã afiºeazã directorul
respectiv ca ºi director de root.
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Quick Access to Defragmenter - opþi-
unea creeazã o nouã linie în meniul pop-up
al lui Explorer cu ajutorul cãreia puteþi
accesa imediat programul de defrag-
mentare al sistemului de operare.

Change Reg Files Behaviour - opþiunea
schimbã rolul dublului clic pe fiºierele cu
extensia *.reg, adicã în loc sã le execute, le
deschide cu ajutorul editorului de text inte-
grat în sistemul de operare.

Create "Open With…." For All File -
opþiunea ºterge toate asocierile fiºierelor
fãcute de utilizator ºi le deschide implicit cu
meniul "open with".

View Non-Associated Files with

Notepad - opþiunea asociazã toate fiºierele
neasociate cu programul Notepad.

Disable Search Assistance - opþiunea
dezactiveazã interfaþa Search Assistance ºi
o foloseºte pe cea tradiþionalã în locul aces-
teia.

Enable Auto Complete Mode - utilizaþi
aceastã opþiune pentru a activa în Explorer
posibilitatea de auto-completare sub forma
unei liste cu mai multe sugestii. Opþiunea
afecteazã ºi funcþionalitatea de auto-com-
pletare a browserului Internet Explorer.  

Change Program Files Directory - opþi-
unea vã permite sã schimbaþi clasicul direc-
tor Program Files cu un alt director preferat
de dumneavoastrã.

Expand Folder Automatically - aceastã
funcþie vã expandeazã automat în Explorer
directorul selectat.

Meniul "Desktop"

În acest meniu sunt 70 de opþiuni cu aju-
torul cãrora puteþi sã vã configuraþi desk-
top-ul dupã bunul plac. Aici puteþi sã
dezactivaþi anumite componente software,
anumite funcþii ale mouse-ului, sã creaþi

anumite scurtãturi pe desktop, sã afiºaþi
anumite pictoriale etc. 

Active Desktop Recovery Wallpaper -
folosiþi aceastã opþiune dacã doriþi sã
schimbaþi imaginea lui Active Desktop
Recovery. Opþiunea de recuperare a ima-
ginii desktop-ului vã apare atunci când
sunt probleme cu încãrcarea imaginii active
a desktop-ului în memorie.

Add Application in Recycle Bin Meniu

- cu ajutorul acestei opþiuni poþi adãuga în
meniul de pop-up al Recycle Bin-ului o
aplicaþie care sã se ruleze din acest meniu. 

Use Classic (Win 95) Shell - opþiunea
înlocuieºte bara de sarcini a sistemului de
operare Windows 98/Me/2000/XP cu cea a
lui Windows 95. Pentru activarea acestei
opþiuni aveþi nevoie de Internet Explorer
versiunea 4 sau una mai actualã.

Create a Shutdown Shortcut - opþiunea
vã permite sã creaþi o scurtãturã pe desktop
pentru a opri mai repede calculatorul.
Opþiunea funcþioneazã numai în sistemele
de operare Windows 98/Me. 

Clock with Military Style - Afiºeazã
ceasul din tray în stilul "militar". Exemplu:
15:21 este afiºat 1521.

Show/Edit OEM Information - infor-
maþiile OEM care apar în My
Computer>Properties  se pot completa cu
ajutorul acestei opþiuni. Tot aici poþi selecta
logo-ul care sã se afiºeze sub forma unei
imagini cu extensia .bmp cu rezoluþia de
160x120 pixeli. Opþiunea funcþioneazã doar
dacã adãugaþi informaþii în toate câmpurile
presupuse de programul WinBoost.

Show User and Computer Name - opþi-
unea afiºeazã pe desktop numele utiliza-
torului ºi al calculatorului. Opþiunea
funcþioneazã numai în sistemele de ope-
rare Windows NT/2000/XP.

Disable Cleanup Wizard - folosiþi

aceastã opþiune ca sã preîntâmpinaþi
apariþia nedoritã a aplicaþiei Desktop
Cleanup Wizard. Aplicaþia ruleazã implicit
la 60 de zile pentru a îndepãrta scurtãturile
sau obiectele nefolosite de pe desktop.

Create a Hotmail Shortcut - folosiþi
aceastã opþiune pentru a vã crea o scurtã-
turã care vã deschide automat pagina
www.hotmail.com sau vã logheazã direct în
cãsuþa de e-mail creatã pe pagina Hotmail.

Enable Saver Password Secure - opþi-
unea vã permite sã activaþi sau sã dezacti-
vaþi parola de protecþie a Screen Saver-ului
din Windows indiferent dacã este activat
sau nu.

Change Icon Size on Desktop - opþi-
unea vã permite sã schimbaþi mãrimea pic-
togramelor de pe desktop. 

Meniul "Internet Explorer"

În acest meniu se gãsesc 28 de opþiuni cu
ajutorul cãrora puteþi sã vã configuraþi
browserul Internet Explorer dupã bunul
plac. 

Background for IE & OE Toolbars -
opþiunea vã permite sã schimbaþi back-
ground-ul liniei de stare a browserului IE.

Meniul Windows Explorer Meniul Desktop

Meniul Internet Explorer
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Change Default Download Path - de
aici puteþi schimba directorul unde sã se
copieze fiºierele descãrcate de pe Internet.

Clear All of IE's URL Histories - dacã
nu vrei ca cineva sã vadã ce fel de situri ai
vizitat cu IE atunci aceasta este opþiunea
idealã.

Meniul "Accessibility"

În acest meniu sunt 88 de opþiuni cu aju-
torul cãrora puteþi ascunde anumite meni-
uri, butoane sau puteþi restricþiona anumite
opþiuni de accesibilitate.

Disallow to Change Taskbar - opþiunea
ascunde bara de sarcini (taskbar) ºi meniul
start, ºi nu aveþi posibilitatea de a schimba
preferinþele barei de sarcini!

Disable Delete Printer - opþiunea
restricþioneazã accesul de ºtergere al
oricãrui driver de imprimantã.

Disable File Sharing - opþiunea
restricþioneazã accesul cãtre fiºierele calcu-
latorului respectiv de la un alt sistem din
reþeaua localã.

Disable Tasks Scheduler - opþiunea
dezactiveazã Tasks Scheduler. Opþiunea
funcþioneazã numai în sistemele de ope-
rare Windows 98/Me.

Disable 8.3 File on NTFS - opþiunea
dezactiveazã posibilitatea de a crea fiºiere
scurte (8.3 exemplu: systemit.txt) pe partiþi-
ile NTFS. Opþiunea funcþioneazã numai în
sistemele de operare Windows NT/2000/XP.

Enable Delete Without Recycle Bin -
opþiunea permite ºtergerea directã a
fiºierelor fãrã a fi trecute prin Recycle Bin.
ªi astfel, fiºierele vor fi ºterse permanent.

Disable Control Panel - opþiunea vã
permite sã restricþionaþi complet accesul de
utilizare al Control Panel-ului. Astfel, nici

un utilizator nu va avea acces la Control
Panel pe respectivul calculator. Opþiunea
funcþioneazã numai în sistemele de ope-
rare Windows Me/2000/XP.

Meniul "Icons & Shortcuts"

În acest meniu se aflã 71 de opþiuni cu
ajutorul cãrora puteþi schimba anumite pic-
tograme ale sistemului, puteþi crea anumite
scurtãturi care vã pot deveni foarte utile!

Add Icon Cache - opþiunea adaugã o
memorie tampon pictogramelor, ºi astfel
acestea se vor afiºa mult mai rapid ca ºi
înainte.

A Grey Recycle Bin - opþiunea schimbã
culoarea pictogramei Recycle Bin în gri.
Opþiunea funcþioneazã numai în sistemele
de operare Windows 95/98/Me.

Shortcut without "Shortcut to" - opþi-
unea vã permite sã creaþi scurtãturi fãrã a se
mai trece în numele scurtãturii prefixul
"Shortcut to".

Change Run Icon - opþiunea vã permite
sã schimbaþi pictograma Run.

Create an Add Remove Programs

Shortcut - opþiunea vã creeazã o scurtãturã
pe desktop care vã permite sã accesaþi
direct meniul Add Remove Programs fãrã a
mai fi necesar sã intraþi în Control Panel.
Opþiunea funcþioneazã numai în sistemele
de operare Windows 2000/XP.

Meniul "System & Booting"

În acest meniu se gãsesc 56 de opþiuni cu
ajutorul cãrora puteþi sã dezactivaþi
mesajele nedorite, sã ºtergeþi fiºierele tem-
porare etc.

Disable Low Disk Message - folosiþi
aceastã opþiune pentru a dezactiva dialogul

care vã avertizeazã cã nu mai aveþi spaþiu
pe disc. Acest dialog se afiºeazã în momen-
tul în care aveþi mai puþin de 200 MB spaþiu
liber pe partiþia respectivã.

Remove Temporary File on Startup -
opþiunea vã ºterge automat fiºierele tempo-
rare la pornirea sistemului.

Disable MMX Processor - opþiunea
dezactiveazã funcþiile MMX pentru
DirectX DirectDraw.

Disable AGP Suport - opþiunea dezac-
tiveazã suportul AGP pentru DirectX
DirectDraw.

Display Dr Watson Error Messages -
opþiunea afiºeazã mesajul de eroare când o
aplicaþie se blocheazã.

Enable Video Emulation Layer - folosiþi
aceastã opþiune pentru a porni softul de
emulare pentru plãcile grafice mai vechi.

Enable Big LBA for Harddrive - opþi-
unea activeazã blocul logic de adresare pe
48 de biþi pentru hard discurile mai mari de
137 de GB.

Display DirectDraw Frame Rate - opþi-
unea afiºeazã cadrele procesate de placa
graficã dacã suportã DirectX. �

DDoorreell  PPuucchhiiaannuu  jjrr..

dorel@myc.ro

Meniul Icons & Shortcuts Meniul System & Booting

IINNFFOORRMMAAÞÞIIII  GGEENNEERRAALLEE  

Contact ºi 

descãrcare:

wwwwww..WWiinnBBoooosstt..ccoomm

wwwwww..mmaaggeellllaassss..ccoomm

e-mail: support@magellass.com
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ÎÎnn  lloocc  ddee  pprreeffaaþþãã

"Apariþia DVD-urilor a marcat un
moment important în industria cine-
matograficã ºi nu numai" citeam (când
eram mai tânãr :) într-o publicaþie IT de la
noi. 

Deºi nu înþelegeam la vremea aceea la
ce anume se refereau "ºi nu numai" (încã
nu erau apãrute alte produse - ex. software
- pe medii DVD) eram total de acord. Era,
dupã pãrerea mea, ceea ce ne
doream/dorim cu toþii: calitate mult supe-
rioarã casetelor VHS pe un mediu digital
(noi, utilizatorii casnici) ºi protejarea drep-
turilor de proprietate intelectualã (ei,
MPAA). Însã doar una din aceste premise
mai stã în picioare: calitatea filmelor.
Protecþia lor însã... nu! Deºi piratarea dis-
curilor DVD Video se fãcea de mult, pro-
tecþia numãrul 1 a DVD-ului, CSS-ul
(Content Scrambling System - un sistem de

protecþie la copiere a DVD-urilor, cu o
criptare pe 40 biþi) nu fusese "îmblânzitã" ºi
deja trecuserã vreo 2 ani buni de la apariþie
(1997). Pânã la DeCSS, copierea DVD-urilor
se fãcea mai anevoios ºi doar piraþii profe-
sioniºti (ce periculos sunã!) foloseau acele
metode. 

Prima ºi cea mai costisitoare era
folosirea de echipament bitWise (copierea
se fãcea bit cu bit, duplicatul fiind perfect
identic cu originalul) însã cei ce fãceau
lucrul acesta îºi permiteau, deoarece din
piratarea DVD-urilor îºi câºtigau ei pâinea. 

A doua era DVD ripping-ul propriu-zis
care, ca ºi la prima metodã, nici nu se
atingea de sistemul de protecþie. DVD rip-
per-ele acelor vremuri se conectau la dri-
verele plãcii video ºi copiau filmul deja
decriptat de un DVD player software sau
se foloseau direct de player-ul DVD. Abia la
DeCSS ºi la DoD Speed Ripper, *.vob-urile
erau decriptate ºi copiate pe hard discul

computerului. Originea DeCSS-ului (ce se
crede a fi primul program ce decripteazã
CSS-ul) este neclarã. Autorul ei, Jon
Johansen, într-un interviu acordat celor de
la Linux World, pretindea cã programul a
fost scris împreunã cu încã doi membri ai
MoRE (Masters of Reverse Engineering)
însã codul folosit pentru decriptarea CSS-
ului a fost scris de un hacker german anon-
im ºi postat pe listele de discuþie de la LiVid
(Linux Video) pe 25 octombrie '99.
Dezvãluirea identitãþii ºi-a fãcut-o deoarece
dorea sã demonstreze celor de la ABC
News cã DVD-urile video pot fi rulate pe
sisteme rulând Linux. Însã, ca sã ne
amintim de Dosarele X, "adevãrul este din-
colo de noi". Pe 7 ianuarie 2003, la aproape
3 ani de la primul proces (dintr-o lungã
serie de procese intentate de MPAA) a fost
achitat. Putem spune cã vrând - nevrând 
ºi-a adus contribuþia la dezvoltarea celei
de-a ºaptea arte :! Însã (pentru cã niciodatã

My HANDS|MULTIMEDIA|EDITARE DVDEDITARE DVD

74|ianuarie 2005                                                                                                                                                       www.myc.ro    

ÎÎnn
aa

iinn
ttee

  dd
ee

  aa
  îî

nn
ccee

pp
ee

......
  cc

iitt
iiþþ

ii  
aa

iicc
ii!! HHaarrdd  DDiissccuull

Pentru a lucra destul de lejer un
minim de 60 GB (alocaþi întru totul
editãrii video) ar fi suficient pentru
proiecte mai modeste (sã zicem
editarea simultan a patru casete
miniDV de o orã). 

Însã dacã filmaþi nunþi: cred cã
vreo ºase ore dureazã chindia pe
DVD, nu? 

Deci un HDD de 120 GB (care a
ajuns sã fie foarte accesibil chiar ºi
pentru cei mai sãrãcuþi :) la 7200
RPM e un deziderat accesibil.
Recomandabil ar fi (pentru cei mai
grãbiþi), dacã aveþi bani suficienþi,
achiziþionarea a douã WD RAPTOR
de 76 GB. 150 GB ºi vitezã (HDD-

urile din seria RAPTOR lucreazã la
10.000 RPM)! 

Partiþiile pe care stocaþi secvenþele
video ar trebui sã fie separate,
defragmentate... într-o stare excelen-
tã (un disc fragmentat se comportã
mult mai... ca melcul, ºi putem avea
ºi probleme hardware cu el, dupã
folosirea mai îndelungatã, aºa cã...
aveþi grijã)!

PPrroocceessoorruull

Cu cât aveþi mai mulþi gigaherþi (s-
a dus vremea megaherþilor :) cu atât
mai repede terminaþi. În general
programele de editare video reco-
mandã un minim de 600-900 MHz,
însã la cât s-au ieftinit Pentium-urile
4 de 2,8 GHz ar fi pãcat sã nu vã

achiziþionaþi unul (alãturi de hard-
ware la fel de puternic) în caz cã nu
aveþi deja un Athlon XP 2500.

Pe scurt, cu cât aveþi mai mulþi
gigaherþi, cu atât mai repede veþi
viziona DVD-ul sau veþi livra impor-
tantul disc proaspãt-cãsãtoriþilor! 

MMeemmoorriiaa

SD-RAM-ul s-a dus, DDR2-
RAM-ul se pregãteºte sã
înlocuiascã DDR-ul... ei, nu ne
intereseazã lupta dintre memorii.
Pentru lucrul decent, un modul
de 512 MB este suficient (te poþi
forþa ºi cu 128, nu te descuraja!).
La fel ca ºi procesorul, valorile ca
128, 256, 512... sunt foarte impor-
tante când vine vorba de timpii de

Editare DVD
ppppeeeennnnttttrrrruuuu    lllleeeennnneeeeººººiiii .... .... ....



nu putem scãpa de acest cuvânt!) fiºierele
copiate pe hard disc erau foarte mari (4,37
GB sau chiar de 3 ori ºi ceva mai mari, în
cazul DVD-urilor cu 2 feþe a câte 2 straturi:
Dual Sided, Dual Layered), prea mari pen-
tru a fi stocate pe un alt mediu diferit de cel
DVD (chiar ºi pe bucãþi) sau transmise prin
Internet. 

Coincidenþã sau nu, în aceeaºi perioadã,
un student francez a optimizat proaspãtul
lansat Microsoft MPEG4 astfel încât un
DVD putea încape, fãrã pierderi prea mari
de calitate, pe unul sau douã CD-uri.
Creaþia a fost numitã DivX ;-) fãcând parcã
cu ochiul sistemului special de închiriat
DVD-uri creat de Circuity City ce a avut o

soartã... sã-i plângi de milã nu alta! Jerome
Rôta, creatorul DivX ;-) -ului, a avut însã o
altã soartã. Aici putem fi siguri cã nu s-a
gândit la piratarea DVD-urilor când a mo-
dificat creativ CoDec-ul Microsoft MPEG4
pe când la DeCSS... nu existã decât dubii. 

Pentru a nu da motive de proces a scris,
în cadrul proiectului Mayo, un DivX ce nu
mai folosea vechiul Microsoft MPEG4 ca
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codare. Însã 512 este o alegere
bunã ºi ieftinã deci... 512 sã fie!

MMoouussee--uull

Unul care nu se stricã în timp ce
aranjaþi DVD-ul :!

UUnniittããþþiillee  DDVVDD--RR((WW))

Pe zi ce trece, acestea se ieftinesc
mai mult. Recent (ei, nu chiar aºa
recent) au apãrut ºi cele ce pot
întregistra DVD-uri cu douã straturi
(Dual Layered Discs) aºa cã aici e la
alegerea voastrã ºi a buzunarului. 

Totuºi, varianta cu douã straturi
este recomandatã deoarece încape
mai multã imagine pe un disc cu 2

straturi decât pe unul cu 1 strat; ºi
dacã mai aºteptaþi oleacã, o veþi
cumpãra cu 2 lei (preþurile coboarã
încontinuu, la apariþia fiecãrei
unitãþi mai rapide acesta micºorân-
du-se considerabil) ºi pe cea cu douã
straturi!

SSooffttwwaarree

Eu am folosit pentru acest articol
Ulead DVD MovieFactory 3.0 însã
majoritatea programelor de DVD
Authoring pentru utilizatorii casnici
au cam aceleaºi "vrãjeli".

Prin urmare, dupã lecturarea
acestui articol veþi putea folosi ºi
Ahead Nero Vision ºi CyberLink
PowerDirector ºi... (sper!)

PP..SS..::  DDiissppoozziittiivvuull  ““XX””

Dupã cum am spus, vom
folosi/am folosit o camerã video di-
gitalã miniDV împreunã cu o placã
IEE1394 ieftinã, însã puteþi folosi
orice echipament: plãci video dotate
cu ViVo, tunere TV, plãci IEE1394
(iLink, FireWire... tot aia! Numele
acestora fiind diferit deoarece dife-
riþii producãtori ce au dezvoltat
aceastã tehnologie nu au ajuns la un
nume comun: iLink pentru Sony,
FireWire pentru Apple ºi IEE1394
pentru majoritatea rãmasã :)... Nu
voi explica mai multe despre asta dar
dacã dispozitivul tãu nu se
încadreazã aici...
wwwwww..MMyyCC..rroo//ffOORRUUmm//  



bazã. Acesta era acum legal ºi dupã o
perioadã în care a fost OPENSource, timp
în care ideile multor minþi sclipitoare au
fost implementate în noul CoDec, Gej (cum
îi spun prietenii :) a obþinut o finanþare de 5
milioane USD, a deschis DivXNetworks ºi
surprizã! A închis proiectul. Actualul DivX
(versiunea 5.2.1) este excelent pentru com-
presia video ºi sunt din ce în ce mai multe
implementãri pentru suportul sãu în hard-
ware standalone (DVD playere MPEG4,
DivX Certified Equipment...). 

De ce am vorbit ºi de DivX? Pentru cã ºi
EL este "vinovat" (cu sau fãrã ca creatorul sã
aibã aceastã intenþie) de piratarea pe scarã
destul de largã, a DVD-urilor. Dar sã lãsãm
piratarea : DVD-urilor ºi sã trecem la
crearea lor, ok?

ppRRiimmeeLLEE  ssiiMMppTTOOmmee

Introducem caseta miniDV în camera
video digitalã, conectãm cablul iLink 6:4 la
camerã respectiv la PC, pornim camera,
derulãm caseta de la început… ºi am trecut
în revistã, foarte repede, paºii pe care îi
vom face cu hardware-ul, înainte de a
începe cu adevãrat treaba!

PPaassuull  ##11

Dupã ce ai instalat programul Ulead
DVD MovieFactory 3 (gãsiþi, desigur, versi-
unea de încercare pe CD-urile revistei),
când conectezi camera la PC, Windows-ul
(dacã e XP) o detecteazã automat ºi va afiºa
o fereastrã pop-up în care te va întreba ceva

de genul: What's next, man? 
Iar noi, ca niºte cuminþi ce suntem, :>

alegem opþiunea directã pentru crearea
DVD-ului, adicã Make a DVD using Ulead
DVD MovieFactory 3 (sau Start › All
Programs › Ulead DVD Movie Factory 3
Disc Creator Trial › Ulead DVD Movie
Factory 3 Disc Creator Trial în cazul în care
avem un alt tip de dispozitiv).
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LLiicceennþþaa

Licenþa este documentul care regle-
menteazã drepturile utilizatorului final
ºi condiþiile de utilizare a programelor
de calculator. Cu alte cuvinte, licenþa
este contractul între titularul dreptului
de autor ºi utilizatorul legal al unui anu-
mit software.

Dreptul de autor asupra progra-
melor de calculator este ocrotit, în prin-
cipal, prin Legea 8/1996 ºi OUG
124/2000. În plus, România a adoptat o
serie de tratate internaþionale care
reglementeazã, de asemenea, dreptul
de autor asupra programelor de calcula-
tor.

Dezvoltarea de software implicã un
efort comun care combinã ideile cre-
atoare ºi talentul programatorilor,
analiºtilor ºi artiºtilor grafici. Ca majori-
tatea creaþiilor, cum ar fi cãrþile, muzica
ºi filmele, programele pentru calcula-
toare sunt protejate de legile pentru
drepturi de autor ale SUA ºi ale altor
þãri, printre care ºi România.

Când cumpãraþi software, nu
deveniþi posesorul drepturilor de autor.

De fapt, cumpãraþi dreptul de a utiliza
software-ul, cu anumite restricþii
impuse de posesorul drepturilor de
autor, de obicei, cel care publicã soft-
ware-ul. Reguli precise sunt descrise în
documentaþia care însoþeºte software-
ul, în special în licenþã. Este esenþial sã
înþelegeþi ºi sã acceptaþi aceste reguli.
De obicei, acestea enunþã cã aveþi drep-
tul sã instalaþi software-ul pe un singur
calculator ºi sã faceþi o singurã copie de
siguranþã. În cazul în care copiaþi, dis-
tribuiþi sau instalaþi software-ul într-un
mod interzis de licenþã, fie cã folosiþi
discuri de la prieteni sau colegi de servi-
ciu sau participaþi la copiere pe scarã
largã, încãlcaþi legea dreptului de autor.
Chiar în cazul în care ajutaþi pe cineva
sã facã copii neautorizate, sunteþi
responsabil conform legii.

În afarã de consecinþele legale,
folosirea software-ului copiat sau con-
trafãcut înseamnã de asemenea:

- Expunere mãritã la viruºi software,
discuri corupte sau alte defecte de soft-
ware; 

- Documentaþie inadecvatã sau inex-
istentã. Lipsa garanþiei; 

- Lipsa asistenþei tehnice pentru pro-
dusul respectiv care este disponibilã
pentru utilizatorii cu licenþã; 

- Lipsa calificãrii pentru actualizãri
de software oferite utilizatorilor care
deþin licenþã.

TTiippuurrii  ddee  ppiirraatteerriiee

Sunt cunoscute cinci tipuri de pira-
terie software larg rãspândite.
Înþelegerea fiecãruia dintre ele îi va
ajuta pe utilizatori sã evite problemele
legate de software-ul ilegal.

Pirateria utilizatorului final: Aceasta
are loc atunci când angajatul unei com-
panii reproduce copii ale software-ului
fãrã a fi autorizat. Pirateria utilizatoru-
lui final poate lua urmãtoarele forme:

- Folosirea unei copii sub licenþã pen-
tru a instala un program pe mai multe
calculatoare; 

- Copierea discurilor în scopul
instalãrii ºi distribuþiei; 

- Beneficierea de oferte de actu-
alizare fãrã a deþine o copie legalã a ver-
siunii ce urmeazã sã fie actualizatã; 

- Obþinerea unor programe de soft-
ware academic, cu restricþii, sau care nu
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PPaassuull  ##22

Va apare pe ecran (nu pe mouse, sunt
aproape sigur!) o fereastrã din care vom
putea alege tipul de disc pe care dorim sã-l
producem: VCD, SVCD, DVD (în ordinea
din imagine). Alegem DVD ºi mergem mai
departe efectuând clic pe butonul Next. 

În noua fereastrã (undeva pe aici prin
paginã), înainte de a începe captura, vom
apãsa pe F6 pentru a face câteva ajustãri.
La opþiunile activate nu "umblaþi" (de aia! ›
clarificãri pe www.MyC.ro/fORUm/) pen-
tru cã avem altundeva de fãcut mici modi-
ficãri: în tab-ul General la Resample
Quality vom alege Best (dureazã puþin mai
mult, însã calitatea va fi mai bunã) iar la TV
System vom alege sistemul potrivit sursei

noastre (asta dacã nu aþi fãcut-o la insta-
lare) NTSC (pentru Japonia, SUA...) sau
PAL/SECAM (România, Italia, Franþa,
Spania...), iar în tab-ul Capture bifaþi cãsuþa
Enable click OK to start DV capture pentru
a captura DV-ul mai uºor ºi...

PPaassuull  ##33

Tastãm Alt+P sau în colþul stânga sus al
ferestrei: Add media › Capture videos from
a video device ºi vom avea de-a face cu fer-
eastra Capture video de unde putem con-
trola camera video, alege modul în care
copiem materialul DV pe PC (da, copiem
nu capturãm, deoarece materialul video
fiind deja digital, el nu trebuie decât copiat
pe PC prin intermediul plãcii iLink pentru
ca dupã aceea sã îl comprimãm pentru a-l
stoca pe DVD) sau, dacã nu mai avem timp
ºi rãbdare, îl comprimãm direct, în detri-
mentul calitãþii (care nu va avea de suferit
prea mult). 

Putem înregistra toatã caseta, anumite
pãrþi sau o duratã prestabilitã iar formatul,
direct în DVD sau în DV Type 1 sau Type 2
(dacã se doreºte calitate maximã iar timpul
este mai puþin important sau dacã PC-ul nu
poate comprima direct, performanþele

acestuia fiind mai "slãbuþe") Deci, AVI pen-
tru DV iar DVD pentru, ghiciþi, DVD! (din
Advanced Settings puteþi seta opþiunile de
capturã cât mai fin, un exemplu: pentru
aprox. 2 ore puteþi aranja parametrii
avansaþi iar când veþi mai "prinde" modul
de funcþionare... puteþi experimenta! ªi,
mai simplu: Alt+J ºi veþi putea modifica
mai uºor rata de biþi folositã, din orice fer-
eastrã pânã în momentul comprimãrii, în
funcþie de materialul pe care-l aveþi ºi dura-
ta acestuia: Project Settings › Change
MPEG Settings › High Quality pentru 60
min. de video pe un disc, Good Quality
pentru aprox. 90 min. de video pe un disc...
Customize pentru a seta ºi de aici, manual,
opþiunile ceva mai avansate ale compresiei:
rezoluþia, rata de biþi, tipul ratei de biþi, for-
matul audio, rata de biþi a "ºuvoiului"
audio...). 

Acum, sã trecem la...
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sunt puse în vânzare în magazine fãrã a
deþine o licenþã pentru uz comercial; 

- Folosirea neautorizatã sau "împru-
mutarea" discurilor la locul de muncã
sau în afara acestuia.

Utilizarea abuzivã a programelor de
pe server: Acest tip de piraterie are loc
când mai mulþi angajaþi de pe o reþea
folosesc simultan o copie centralã a pro-
gramului. Dacã aveþi o reþea localã ºi
instalaþi programele pe server pentru a
fi folosite de mai multe persoane, tre-
buie sã vã asiguraþi cã licenþa pe care o
aveþi vã autorizeazã sã faceþi aceasta.
Dacã aveþi mai mulþi utilizatori decât
este autorizat prin licenþã, înseamnã cã
"folosiþi abuziv" programul.

Piraterie Internet: Aceasta are loc
când software-ul este descãrcat de pe
Internet. Aceleaºi reguli de cumpãrare
ar trebui aplicate atât cumpãrãrii de
software de pe Internet cât ºi pro-
gramelor cumpãrate în mod tradiþional.
Pirateria Internet poate lua urmãtoarele
forme:

- Site-uri web pirat care permit
descãrcarea gratuitã a software-ului sau
descãrcarea acestuia în schimbul încãr-

cãrii unor programe; 
- Site-uri de licitaþie pe Internet care

oferã software contrafãcut, ilegal, care
încalcã drepturile de autor; 

- Reþele peer-to-peer care permit
transferul neautorizat de programe cu
drepturi de autor.

Încãrcare pe hard disc: Aceasta are
loc când o firmã care vinde calculatoare
noi încarcã copii ilegale de software pe
hard disc pentru a atrage mai mulþi
cumpãrãtori.

Falsificare de software: Acest tip de
piraterie este reprezentat de copierea
ilegalã ºi vânzarea de materiale prote-
jate prin drepturi de autor, cu intenþia
de a imita direct produsul original. În
cazul pachetelor de software, deseori se
întâlnesc copii contrafãcute de CD-uri
sau dischete, incluse atât în programele
de software, cât ºi în pachetele aferente,
manuale, acorduri de licenþã, etichete,
carduri de înregistrare ºi caracteristici
de securitate.

AAººaaddaarr......

Din cele de mai sus, reiese faptul cã
nu e bine sã folosiþi software pirat, nu? 

Deci, fiþi corecþi deoarece numai aºa
aveþi de câºtigat (sau mai bine spus nu
veþi avea de pierdut :)! 

În afacerea asta nimeni nu iese
învingãtor, nici voi (care veþi fi prinºi ºi
amendaþi în cel mai bun caz) nici pro-
ducãtorii software-ului respectiv (care
înregistreazã pierderi enorme din cauza
asta). Revista noastrã vã pune la dispoz-
iþie o "grãmadã" de software liber (open
source) ºi gratuit, deci nu este nevoie sã
treceþi de partea cealaltã a baricadei!

FFiiþþii  cciinnssttiiþþii!!  

Existã Linux, OpenOffice, GIMP…
adicã pentru orice tip de activitate deru-
latã puteþi folosi un software foarte per-
formant ºi totodatã gratuit
(www.MyC.ro/fORUm/ ºi vã vom oferi
o alternativã gratuitã la orice produs
software aþi folosi!). În plus, pe CD-urile
revistei gãsiþi în fiecare lunã un numãr
frumuºel (frumos tare chiar!) de pro-
grame de acest gen!

Pentru mai multe informaþii despre
cum puteþi fi ok în faþa legii: 

http://www.BSA.org/Romania/



PPaassuull  ##44

Câte unul, câte unul... ºi în curând vom
avea un DVD propriu! 

Mda, uite cã la pasul ãsta mi s-a defectat
mouse-ul... Nu-i nimic, punem altul ºi leþ
prosiid tu dã next levãl!

Din Multi-trim Video - putem ºterge
porþiunile "nasoale" din secvenþele noastre
video, Enhance Video -  alegem tipul de
tranziþie folositã între scene, putem intro-
duce comentarii audio, texte... adicã mai
într-un cuvânt: artificii! Se lucreazã dupã
imaginaþie. Add/Edit Chapter - se seg-
menteazã fiºierul/fiºierele video dupã do-
rinþã pentru a putea permite crearea de
capitole dupã cum veþi vedea în ultimii
paºi.

PPaassuull  ##55,,  ppaarrccãã!!

Ultimii paºi! Dacã la Enhance Video vor-
beam de creativitate ºi imaginaþie, aici
numai despre asta e vorba! În mod normal
ar trebui sã asortaþi imaginea de fundal cu
ce anume aveþi filmat/înregistrat. 

Dacã copiii voºtri fac parte din naþionala
de baschet (dacã mai avem aºa ceva?)
puteþi pune pe fundal o imagine ca cea din
cele puse la dispoziþie de producãtorii soft-
ware-ului, sau dupã caz, puteþi folosi ima-
gini proprii (butonul Customize, tot aici
putând modifica ºi "rama" folositã de ima-
gini, tipul de etichete folosite...). 

În nici un caz sã nu folosiþi fotografii cu
persoane, decât în situaþii speciale: un
bebeluº, un cãþel (ºtiu cã nu e persoanã însã
merge ºi el ca imagine de fundal :)... ºi ace-
lea fãcute "cu artã", nu ca la poliþie! 

Editarea titlurilor, atât ale scenelor cât ºi
a întregului DVD, o puteþi face cu un sim-
plu clic pe textul respectiv. 

Nu vã mai spun cã pe fundal puteþi
pune ºi o melodie. S-ar potrivi de minune
The Final Countdown la DVD-ul pe care aþi
înregistrat meciurile bãieþelului, nu? Vã las
sã vã jucaþi cu multitudinea de opþiuni,
pentru cã eu trec la Urmãtorul Pas! 

PPeenn--  ººii  UUllttiimmuull  PPaass!!  
((tteeoorreettiicc  ::))

Da. Ultimul ar fi "arderea" proiectului pe
mediul DVD. Iar penultimul... testarea
proiectului. 

Acum putem vedea rezultatul final (însã
ne putem întoarce oricând sã mai facem
mici modificãri, adãugiri sau ce vrem noi) ºi
îl putem testa ca ºi cum am avea discul
DVD în home theater-ul din sufragerie.
Avem un meniu de telecomandã de unde
putem sã-i testãm fiecare micã "vrãjealã" pe
care am pus-o pe DVD. 

Dupã ce ne convingem de buna
funcþionare a acestuia, putem sã mai facem
un pas: arderea de test sau cea finalã. Dacã
doriþi sã fiþi siguri de buna funcþionare a
acestuia pe DVD player, puteþi inscripþiona
un mediu ±RW ºi testa (iar teste!) compor-
tamentul produsului pe aparatul þintã (ce
aiurea sunã!) ca apoi sã-l scrieþi pe suportul
final. 

Arderea: din fereastra [Finish] (Fig. 5a)
bifaþi Normalize Audio (pentru a aduce
coloana sonorã la o armonie: astfel,

sunetele mai tari nu vor speria vecinii!),
alegeþi unitatea dvs. DVD±R(W) din
Options ºi apoi Output. Gata! Avem DVD-
uri Made by Noi. 

FFiinnaalluull
Deºi am vrut sã fac un articol de DVD

Authoring ca la mama lui (ce mamã!):
editarea video cu Adobe Premiere Pro 1.5,
compresia video MPEG2 cu Cinema Craft
Encoder 2.67, compresia audio Dolby
Digital cu Sonic Foundry SoftEncode ºi
DVD Authoring-ul cu Spruce DVD
Maestro, am renunþat la ideea asta pentru
cã procurarea software-ului necesar ar
costa oleacã (aprox. 45.000, 50.000 $ iar soft-
ware pirat... nu umblãm noi cu aºa ceva! 

Apropo, ia citiþi caseta “oFF ºi OnToPiC:
BSA-ul ºi sOftWaRe-ul PiRAt” ºi bãgaþi la
cap!). 

În plus, ar fi ºi ceva mai complicate opþi-
unile prezente în programele astea (mai
ales în DVD Maestro), acest tip de editare
DVD fiind cu mult peste cunoºtinþele uti-
lizatorilor obiºnuiþi. 

Aºa cã îl las pentru altãdatã (când va fi
timp mai mult la dispoziþie sau când o sã
mi-o cereþi voi :)! �

CCoosstteell  II..  MMaazziilluu

contact@myc.ro
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......ººii  oobbiiººnnuuiittuull  tthhee  eenndd::))
Dacã consideraþi cã cele de mai sus nu

vã satisfac curiozitatea sau dacã aveþi idei
de articole noi (ºi interesante), întrebãri,

propuneri, sugestii, reclamaþii... training în
Digital Video ºi în utilizarea mai eficientã a
PC-ului, sau orice altceva mã gãsiþi aici:
wwwwww..MMyyCC..rroo//ffOORRUUmm//



Undeva în viitorul apropiat (2099):
"An nou fericit ºi la mulþi ani...! Mã

numesc Popescu M. ºi locuiesc pe str.
Cãlimani, numãrul 22, ap.37, într-un
apartament de metal. Nu vã miraþi, sunt
milioane pe lumea asta ca mine. 

Viaþa mea era una mai mult decât
obiºnuitã. Trãiam liniºtit împreunã cu
soþia ºi copiii, muncind ºi dormind, iar
din când în când mai ieºeam la iarbã
verde ºi în câte-o excursie.

Însã într-o zi lucrurile au luat o turnurã
neaºteptatã... eu i-am spus DESTIN. 

Procesam cererile zilnice când am
simþit o amorþealã în ceafã... nimic
deosebit pânã acum. Aceeaºi amorþealã
pe care o simt zilnic înainte sã intru în
repausul binemeritat. 

ªtii, în ziua de azi, când toþi suntem
hrãniþi cu acelaºi produs, toþi suntem
treji sau dormim în aceleaºi perioade, dar
nu putem singuri decide când anume sã
se întâmple aceste lucruri. ªi asta-i cam
nepoliticos, nu crezi? 

Oricum, nu cred sã fi dormit mai mult
de 10 minute, iar când m-am trezit ºi 
m-am uitat în jur era sã fac infarct ºi
probabil cã am leºinat.

Când m-am trezit, am realizat cã multe
în jur se schimbaserã: mobilier, atmos-
ferã..., am simþit ºi aroma plãcutã a aeru-
lui condiþionat. Dar, ce era grav, soþia
mea nu mai era acolo, lângã mine, dis-
pãruse pur ºi simplu! Ea, care era temelia
relaþiei noastre!

Am simþit furia ºi faptul cã îmi vine sã
leºin din nou... dar m-am abþinut.

Toþi pierdem pe cineva drag... însã
viaþa merge mai departe, nu?

Nu am cerut explicaþii, pentru cã sunt
în imposibilitatea de a realiza acest
lucru... aºa cã le iau toate cum le primesc

fãrã sã-mi pun întrebãri. De fapt, îmi pun
întrebãri, dar e o chestie insesizabilã. ªi,
oricum, nu cred cã aº primi nici rãspun-
suri.

În zilele urmãtoare am aflat cã se
întâmplã sã mai disparã un soþ sau o
soþie, însã ei au grijã sã îi înlocuiascã pen-
tru ca nimeni sã nu se simtã singur.

Bineînþeles cã ºi în viaþa mea a apãrut o
femeie nouã cu care a trebuit sã mã
obiºnuiesc de voie de nevoie. S-a confir-
mat încã o datã cã obiºnuinþa îl schimbã
pe om. Au trecut câteva sãptãmâni ºi am
ajuns sã o ador pe femeia asta. E pre-
tenþioasã... îmbrãcãminte ºi mobilier
pompos... însã meritã.  Am ajuns sã o
iubesc fãrã sã-mi dau seama. Spunea
cineva: "Poate cã sentimentele sunt senti-
mente chiar din cauzã cã nu putem sã le
explicãm". 

Dar cum orice minune þine douã zile...
Am început sã aud zvonuri despre trecu-
tul ei ºi alþi bãrbaþi. Eu sunt omul viitoru-
lui, ºi totuºi....

Însã când au început alþii sã-i dea târ-
coale am început sã mã irit. Mai grav... au
început sã mã adoarmã numai pe mine ºi
pe ea sã o "testeze". Îmi spuneau vecinii:
"Stai liniºtit, nu a fãcut nimic demn de
dispreþ!". Da, sigur! Probabil cã a gãtit cât
eu am dormit!

Când au început sã vinã unii ºi prin
dos... m-am enervat rãu de tot! Eram
înºelat pe faþã! ªi fiindcã altceva nu
aveam de fãcut, am început s-o dau cu
blestemele ºi înjurãturile... mai mult
eram beat ºi adormit decât treaz. Cariera
îmi era în pericol... ºi nici cu sãnãtatea nu
stãteam prea bine. ªi, într-o zi,
inevitabilul s-a produs: am cedat din
toate punctele de vedere, ºi am fost dat
afarã din casã, în întuneric. Peste câteva
minute eram mort. Al nimãnui.

MMoorraallaa::
Dacã eºti procesor (mai slab de înger)

nu le pune toate la suflet cã s-ar putea sã

crapi. Adicã sã mori... iar alþii sã

foloseascã placa ta de bazã prin toate por-

turile. Sâc!

PPrrooþþeessssOOrr
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D
ragi fani ai baschetului, am
onoarea sã vã prezint ultimul nou-
venit în galeria giganþilor jocurilor

pe calculator. În ropotul de aplauze îºi face
intrarea pe scenã NBA Live 2005…".
Probabil cã dacã aº fi fost la o prezentare
fantasmagoricã, cam în acest mod s-ar fi
desfãºurat prezentarea noului joc de basket
din seria 2005 a canadienilor de la EA
Sports.

NBA Live 2005 a fost unul dintre cele
mai aºteptate jocuri de sport de fanii din
lumea întreagã, inclusiv de cei din
România, unde, în ultima perioadã, acest
sport redevine din ce în ce mai popular.

Nu am sã te þin în suspans cu concluzia
pânã la sfârºit: NBA Live 2005 îþi va oferi o
experienþã deosebitã! De ce este aºa, vei
vedea în urmãtoarele rânduri.

Primul lucru pe care l-am remarcat (deºi
îl ºtiam) este faptul cã personajul ales pen-
tru prezentarea jocului a fost starul sopho-
more al celor de la Denver Nuggets,
Carmelo Anthony, urmaº pe copertã al lui
Kevin Garnett (2001), Steve Francis (2002),
Jason Kidd (2003) ºi Vince Carter (2004).

De fapt, atmosfera de debut este exce-
lentã. Filmuleþul de la început îþi prezintã
câteva dintre noile atuuri ale jocului, iar
apoi sunt prezentaþi pe rând într-un mod
spectaculos super-staruri din NBA, precum
Kevin Garnett, Tim Duncan, Tracy
McGrady, Ray Allen, LeBron James sau
Kobe Bryant, toate acestea pe un fundal
sonor deosebit, tipic jocului de baschet:
Snoop Dog, G-Unit, Joel Ortiz, Nomb sau
Bump J. 

Cu siguranþã cã unul dintre cele mai
mari câºtiguri ale jocului este "All-Star
Weekend”-ul. De cât timp aºteptam aºa

ceva de la EA Sports!
Ai posibilitatea acum ca în luna februa-

rie sã participi la cel mai spectaculos week-
end al fiecãrui sezon, fie cã este concursul
de slam-dunk, concursul de aruncãri de la
3 puncte, meciul dintre debutanþi ºi
"sophomori", ºi bineînþeles meciul dintre
cei mai buni jucãtori din vest contra celor
mai buni jucãtori din est.

Ca sã câºtigi însã concursul de aruncãri
de la 3 puncte, dar mai ales concursul de
slam dunk îþi va trebui ceva practicã. Dar
nici o problemã, fiindcã poþi sã-þi alegi jucã-
torul favorit ºi sã exersezi pe terenul de
antrenament.

Ce nu mi-a plãcut foarte mult la NBA
Live 2004 a fost gameplay-ul. Aruncãri blo-
cate ciudat, o vitezã prea lentã a jocului,
puþin realistã, imposibilitatea de a trece de
un jucãtor, chiar dacã acesta este Bruno
Sundov, era de-a dreptul enervantã! Cu un
an înainte, totul se baza pe slam dunk-uri,
ceea ce e într-adevãr spectaculos, dar din

nou nerealist...
Lucrurile s-au modificat în bine în

aceastã nouã ediþie. Tempo-ul jocului este
mai scãzut decât în 2003, dar mai ridicat
decât în 2004, ceea ce face experienþa jocu-
lui mult mai realistã.  

Sunt trei lucruri care mi-au plãcut foarte
mult. În primul rând faptul cã driblingurile
ºi crossover-urile nu mai sunt la îndemâna
fiecãrui jucãtor, ci sunt rezervate doar celor
tehnici. Aºa cã dacã vei încerca un
crossover cu Cezary Trybanski, mai mult ca
sigur cã vei determina un turnover. 

Al doilea aspect pe care doresc sã-l evi-
denþiez, sunt aruncãrile de la semi-dis-
tanþã. În NBA 2004 era destul de frustrant
faptul cã o partidã se baza pe aruncãtorii de
3 puncte ºi pe cei cu un rating al dunk-
urilor de peste 85.

Vei vedea însã cã frecvenþa aruncãrilor
de la semi-distanþã va creºte datoritã posi-
bilitãþilor jucãtorilor de a se demarca ºi a
efectua o astfel de aruncare.

NBA LIVE
2005
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ªi lucrurile bune nu se opresc aici!

Personalizarea jucãtorilor este extraordi-

narã. Vei vedea dunk-uri a la Tracy

McGrady sau Kobe Bryant, jump shot-uri a

la Reggie Miller sau Ray Allen, blocãri rea-

liste ale aruncãrilor, faulturi în atac etc.

Cel de-al treilea aspect deosebit este

recunoaºterea valorii jucãtorilor ºi dis-

tribuirea efectivã a potenþialului acestora.

Shaq sau Yao dominã în "cãciulã", Seattle

are un trident ofensiv de temut (Ray Allen,

Rashard Lewis, Vladimir Radmanovic), iar

în faþa apãrãrii celor de la Pistons (Rasheed

Wallace, Ben Wallace, Rip Hamilton), vei

avea puþine ºanse de reuºitã.

Aruncarea direct din recuperare este o

inovaþie excelentã ºi poþi sã profiþi la maxim

de aceasta dacã ai o echipã cu jucãtori înalþi

ºi puternici (San Antonio, Houston, LA

Lakers).

Dar, bineînþeles cã nu totul e roz... 

Extrem de deranjante în ceea ce priveºte

gameplay-ul sunt contraatacurile. Chiar

dacã sunt cu Marcus Banks (88 rating la

vitezã) ºi am scãpat liber spre coº ºi în plus

þin apãsat ºi butonul de accelerare, apãrã-

torul este în stare sã mã ajungã în 75% din

cazuri, chiar dacã acesta este Vlade Divac

sau Yao Ming. De asemenea un alt lucru

care te va determina sã mai scapi câte o

înjurãturã printre dinþi sunt situaþiile în

care ai o blocat o aruncare ºi încerci sã a-

lergi dupã mingea care se scurge cu viteza

melcului, însã surpizã! Jucãtorul aleargã de

parcã ar fi ulei pe jos! Ugh! Probabil cã e

podeaua plinã de transpiraþie :p.  

Alte opþiuni ºi surprize

Spaþiul este foarte preþios ºi, din pãcate,

nu am posibilitatea sã enumãr toate faci-

litãþile ºi opþiunile care cu siguranþã vor fi

pe placul tutror fanilor NBA, însã am sã

amintesc câteva dintre ele.

Modul Dynasty a fost substanþial

îmbunãtãþit, transferurile jucãtorilor nu se

mai realizeazã atât de uºor în trecut, ºi vei

fi nevoit sã joci ºi cu jucãtori mai slãbuþi

nu ca în 2003-2004, când linia de start

era Yao, Duncan, Garnett, Allen,

Francis... :.

Grafica, sunetul ºi AI-

ul au fost la rândul 

lor îmbunãtãþite, ºi poþi sã dai acum o raitã

prin magazinul NBA unde-þi stau la dis-

poziþie ultimele accesorii care aºteaptã sã

fie "deblocate". Aº mai menþiona introdu-

cerea PDA-ului ca suport de rezolvare a

problemelor legate de accidentãri, transfe-

ruri sau ºtiri.

Cerându-mi scuze opþiunilor pe care nu

le-am amintit :, închei aici, nu înaninte de a

afirma fãrã nici o ezitare cã jocul este un

real succes, iar pe viitor, aºtept de la EA

Sports introducerea unor secvenþe în

care Artest îl altoieºte pe un fanatic

suporter al lui Detroit Pistons... :). �

LLaauurreennþþiiuu  BBaannccuu

laurentiu@myc.ro 
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