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My EDITORIAL

O
rice internaut apreciazã
valoarea unui bun nume
de domeniu. O adresã de

web sugestivã e mult mai uºor de
reþinut, încât nu va trebui sã
apelezi la motoarele de cãutare
atunci când vrei sã accesezi din
nou acea paginã. Chiar ºi atunci
când cauþi informaþii despre o
firmã - aproape instinctiv - tastezi
rapid în browser numele-firmei.ro
ºi aºtepþi... Dacã nu a mers aºa,
încerci acelaºi nume cu un alt
TLD: .com, .biz, .net... Ei bine, abia
apoi apelezi la un motor de
cãutare, dezamãgit deja cã
respectivii nu au un nume de
domeniu suficient de sugestiv.

Ei bine, în cyberspace, ca ºi în
lumea realã, obþinerea unei adrese
"bune" nu e tocmai un lucru uºor,
ºi cu atât mai puþin ieftin. Tocmai
din aceastã cauzã ºi-a fãcut
apariþia fenomenul negativ
cunoscut sub numele de
“cybersquatting”, adicã ocuparea
unei adrese web care, de drept, ar
trebui sã aparþinã altcuiva.

Ca fenomen internaþional,
extorcarea digitalã a stârnit
primele reacþii din partea
instituþiilor juridice în 1999, când
a fost intentat primul proces de
acest gen. De atunci, evoluþia
fenomenului a urmat un trend
descendent, datoritã reacþiei

rapide a instituþiilor legislative.
Spre exemplu, Senatul Statelor
Unite a promulgat un act legislativ
prin care cybersquatterii riscã o
amendã de 100.000 USD, pentru
înregistrarea cu rea-credinþã a
unui domeniu de internet. Cea
mai dificilã problemã în
combaterea extorcãrii digitale s-a
dovedit a fi caracterul
internaþional al Internetului. Un
nume de domeniu poate fi
înregistrat în principiu de cãtre
oricine, din orice þarã, iar pagina
web poate fi accesatã de oriunde
de pe Glob (existã ºi excepþii, care
însã nu fac altceva decât sã
întãreascã regula).

Se ridicã, prin urmare,
întrebarea: Cine hotãrãºte de
partea cui se aflã dreptatea? 

Rãspunsul la aceastã întrebare
am avut onoarea sã îl primesc de
la dl.ªtefan Cocoº, ªef Serviciu
Mãrci - OSIM (Oficiul de Stat
pentru Invenþii ºi Mãrci): 

"OMPI (Organizaþia Mondialã

pentru Proprietate Intelectualã) a

emis o rezoluþie cunoscutã sub

numele UDRP (Uniform Domain

Name Dispute Resolution Policy)

prin care - în cazul disputelor în

gTLD (generic top level domains:

extensiile .com, .org, .net") -

solicitantul poate cere, motivate,

anularea sau transferul unui nume de

domeniu având una din aceste

extensii. Privitor la disputele ccTLD,

existã 28 de administratori naþionali

ai ccTLD (country code top level

domains) - printre care ºi România -

au desemnat OMPI pentru a rezolva

disputele cu privire la numele de

domeniu din responsabilitatea lor (în

cazul României având extensia .ro)". 

Se "practicã" extorcarea digitalã
ºi în România? Din pãcate,
rãspunsul este afirmativ. Mai
multe, însã, despre
cybersquatting-ul mioritic,
precum ºi prezentarea completã a
interviului acordat pe aceastã
temã în exclusivitate revistei MyC
de cãtre Dl.ªtefan Cocoº, în
numãrul viitor. 

Dar pânã atunci, aºtept opiniile
tale la:   mmiirrcceeaa@@mmyycc..rroo

@naliza sITuaþiei

Extorcarea digitalã

Cybersquatting: jos de pe URL-ul meu!

Sursa: Dl. ªtefan Cocoº, ªef Serviciu Mãrci - OSIM





1. Cum consideraþi acest numãr al revistei MyC?

F. bun Bun Mulþumitor Slab

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

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

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

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

6. De unde aþi cumpãrat MyC?

7. Se gãseºte MyC la chioºcul dvs. preferat?

Da, întotdeauna 

Da, dar sunt puþine exemplare

Nu 

8. Softul dvs. preferat

9. Ce rubricã aþi mai dori sã conþinã MyC?

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

2-300.000 lei

3-500.000 lei

Peste 500.000 lei

11. Cum aþi aflat despre revista MyC?

Radio, TV

Ziare, Reviste

Chioºcuri de presã

Prieteni, cunoºtinþe

12. Sistemul meu are urmãtoarea configuraþie:

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

Da Nu

14. Aveþi legãturã la Internet:

cablu dial-up antenã radio 

WAP  GPRS CDMA 

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

utile inutile interesante neinteresante 

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

______________________________________

16. În domeniul IT, pasiunile mele sunt:

__________________________________________________

17. Propuneri pentru Top MyC (cel mai bun articol

din acest numãr):

CHESTIONAR

NNuummee//PPrreennuummeellee:: ______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

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

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

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

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

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

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

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

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

CÂªTIGÃTORUL din MyC nr.4/2003 este TRIPON PAUL din Reghin. Felicitãrile noastre!

CÂªTIGÃTOAREA din MyC nr.4/2003 este NICOARÃ LENUÞA MONICA din Brad, judeþul Hunedoara,  care
primeºte astfel un abonament pe 3 luni la revista 

MMyy  CCOOMMPPUUTTEERR..  VVrreeii  ssãã  ffiiii  ººii  ttuu  ccââººttiiggããttoorr??

MyCâºtigã!

* 

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

Cutiile programelor conþin: Manual de utilizare, CD de instalare, licenþa de funcþionare
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Rãspunde la întrebãri ºi expediazã talonul 
pe adresa redacþiei pentru a câºtiga, în fie-
care lunã, UUNN AABBOONNAAMMEENNTT  ppee  33  lluunnii la
oricare dintre publicaþiile* Media Contact



ABONAMENT
Numele / prenumele / instituþia de învãþãmânt / societatea comercialã

_______________________________________________________________________________

Adresa: Localitatea __________________________ str. ___________________________ nr. _____

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

Trimiteþi acest talon pe adresa redacþiei MMyy  CCOOMMPPUUTTEERR: 

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

Semnãtura _______________________

Doresc sã mã abonez pe o perioadã de:

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

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

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

cod 410326, Oradea, jud. Bihor. 

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

puchianu@mediacontact.ro 
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cod 410291, jud. Bihor 
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REDACTOR INTERNET
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REDACTOR GRAFICÃ

Remus Zoica
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Instalarea ºi configurarea sunt extrem de simple. Tot ceea ce îþi
trebuie sunt douã partiþii, una de minim 1,5GB pentru sistemul

de operare ºi o alta
de minim 128MB
pentru partiþia
SWAP. Odatã acestea
create în prealabil,
restul procesului este
extrem de sugestiv, ºi
dureazã în medie 15
minute (numãrul de
minute depinzând
de hardware-ul tãu).
Setãrile pot fi
schimbate ulterior
din "Control Center"
de unde putem

configura tot ce
þine de sistem:
rezoluþia,
reþeaua,
utilizatorii ºi
drepturile de
acces ale

acestora, etc.
Din "My Linux System" avem acces la hard disc-uri ºi partiþiile

acestora, la periferice ºi alte unitãþi de stocare. Dispozitivele USB
(cum ar fi memoriile Flash sau camerele digitale) sunt detectate
automat ºi afiºate tot aici la inserarea mufei.

Lycoris Desktop/LX oferã multe aplicaþii, dar dacã dispui de o
conexiune la Internet, vei putea copia ultimele apariþii din galeria

software Iris hostatã pe situl celor de la lycoris.com. Din trei click-
uri îþi poþi actualiza sistemul cu ultimele patch-uri de securitate
sau cu noi aplicaþii puse la dispoziþie în fiecare sãptãmânã.
Lycoris poate lucra cu mai multe tipuri de formate specifice

Simplitate în utilizare

Cu o interfaþã asemãnãtoare 
Windows XP-ului, Lycoris oferã 

un look atractiv ºi flexibilitate 
în accesarea ºi manevrarea aplicaþiilor.

Diversitate de aplicaþii

Lycoris oferã tot ceea ce un sistem de operare 
are nevoie pentru a putea fi considerat o staþie desktop: 

ultima versiune a unui browser open-source (Mozilla), 
playere audio ºi video (XMMS ºi XINE), o varietate 

de jocuri, aplicaþii de programare, 
editare graficã ºi text.

M
y COVER

DISC
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Interoperabilitate cu Windowsiii

Lycoris este capabil sã interacþioneze cu partiþiile 
Windows ºi poate lansa unele aplicaþii compatibile cu 
acesta. Oferã previzualizare pentru aproape toate tipurile 
de fiºiere editabile (inclusiv audio) ºi un sistem de fiºiere 
rapid ºi eficient.

Staþie multimedia gratuitãiii

Având în vedere cã Lycoris Desktop/LX este un sistem 
de operare gratuit, aveþi acum la dispoziþie prin intermediul 
CD-ului din acest numãr al revistei "My Computer" o staþie
multimedia ce înglobeazã ultimele codec-uri video ºi audio
necesare vizualizãrii de filme în format DivX, MPEG, XviD 
sau alte standarde.

distribuþiilor Linux (printre care
se numãrã DEB ºi RPM).

Atât întreg sistemul de
operare cât ºi unele aplicaþii
multimedia suportã skin-uri care
mai de care mai atractive, iar în
ceea ce priveºte detectarea
reþelei, aceasta se face automat
prin Samba care are marele

avantaj de a fi compatibil cu toate tipurile de protocoale.
Dar sã nu uitãm cã, la urma urmei, Linux este recunoscut ca

fiind soluþia idealã pentru
servere datoritã stabilitãþii
ºi costului redus al
acestuia. Dacã doreºti sã îþi
transformi calculatorul
într-un router sau server,
cu un firewall bine
configurat poþi sã pui pe
picioare în câteva minute
un server web, FTP sau
chiar o bazã de date
MySQL. 

În concluzie, Lycoris ne
oferã un sistem de operare
care reprezintã o surprinzãtoare alternativã la alte SO-uri
comerciale deja consacrate ºi meritã mãcar încercat. Ca de obicei,
îþi aºteptãm impresiile ºi întrebãrile legate de Lycoris pe adresa
razvan@myc.ro.

În numãrul 4 din Decembrie 2003 al revistei "My Computer" 

v-am prezentat distribuþia Linux Lycoris Desktop/LX. În acest

numãr, revista noastrã vã oferã în exclusivitate pe þarã CD-ul ce

conþine ultima versiune a sistemului de operare.

Amethyst Update 3



M
icrosoft a început noul an cu o
campanie ce transpirã o tentã "anti-
Linux" sub sloganul "Get the Facts". O

serie de reclame este aºteptatã în primele 6 luni
ale anului în unele reviste IT, reclame care vor
direcþiona cititorii cãtre pagina principalã a
campaniei. Ceea ce situl register.co.uk

presupune cã aceºtia vor gãsi acolo sunt studii
"independente" care "demonstreazã" situaþii de
caz (de genul Windows este mai ieftin decât
Websphere, .NET mai ieftin decât J2EE/Linux)
care au circulat în numãr mare pe Internet anul
trecut dar au fost îndoielnice.

Consistenþa materialelor "independente" lasã
de dorit în comparaþie cu intenþia de a le afiºa
timp de jumãtate de an. Acestea sunt ambigue,
nu oferã date concrete sau o imagine de an-
samblu care sã demonstreze superioritatea
Windows-ului asupra Linux-ului.

Adevãrata problemã a Microsoft-ului nu este
faptul cã oamenii cred cã Linux este mai ieftin
decât Windows (deºi se ºtie cã primul este gratuit
iar al doilea nu), ci faptul cã în general clienþii
Microsoft cred cã Windows este mai scump decât
ar trebui sã fie. �

T
erratec Electronic, partener al corporaþiei
NVIDIA, a terminat cu succes negocierile
cu compania ATI, principalul rival al lui

ATI. Astfel, firma a început sã producã, plãci
grafice cu integrate ATI sub marca Mystify. Iniþial
firma nemþeascã, va oferi plãci grafice Mystify
RADEON 9800 XT, Mystify RADEON 9600 XT ºi
Mystify RADEON 9200 SE. Preþul acestor
produse va fi dupã cum urmeazã: 499 Euro, 169
Euro ºi respectiv 59 Euro.  �

P
roducãtorul japonez de memorii Elpida,
pretinde cã a creat o tehnicã care accele-
reazã viteza cipurilor DRAM. Conform

informaþiilor de pe situl nikkei.net, Elpida a reali-
zat un cip DDR-2 de 512Mbiþi care are o vitezã de
scriere ºi citire de 666Mbiþi/s. Aparent, cipul este
de 25 ori mai rapid decât actuala tehnologie 
DDR-2. Electrodul de legãturã utilizeazã nitrat
care este mai bun decât materialul de bioxid, ºi va
fi introdus la sfârºitul acestui an.  �

MyAFLÃ CÃ...

Microsoft - reclame anti-Linux?

Terratec a lansat plãci grafice
Mystify cu chipset RADEON

Elpida produce tranzistoare 
rapide pentru memoria DRAM

Noi "metode" de a obþine bani

Z
icala "ce nu face omul pentru bani" a fost
confirmatã recent de niºte acþiuni pe cât
de inventive pe atât de pãguboase pentru

autorii lor.
La Londra, experþii în securitatea

calculatoarelor au semnalat faptul cã un nou
pericol îi pândeºte pe posesorii de calculatoare:
hackerii s-au gândit sã cearã bani pentru a nu
intra în sisteme ºi a ºterge fiºiere importante!

Câþiva angajaþi ai unei
companii londoneze s-au
plâns cã au primit câteva e-
mailuri de la persoane
necunoscute care i-au
ameninþat cã, în cazul în care
nu vor vira într-un cont
bancar sume între 20 ºi 30
USD, le vor fi ºterse fiºiere
importante din calculator sau le vor fi adãugate
imagini pornografice. 

Problema este cã puterea acestui scam stã în
faptul cã, din cauza sumei relativ mici pretinse,
utilizatorii preferã sã plãteascã ºi sã nu riºte
siguranþa datelor din calculator.

Dacã în Anglia hackerii au fost "moderaþi"

pretinzând niºte sume modeste, un bãrbat din
Mississippi a ameninþat compania Best Buy cã,
dacã aceasta nu-i va plãti suma de 2,5 milioane
USD, va dezvãlui breºe de securitate ale sitului
web al companiei.

În perioada 16-30 Octombrie a anului trecut,
Thomas E. Ray III a trimis companiei e-mailuri de
ameninþare cu titlul "Jamie Weathersby". Dawn
Bryant purtãtor de cuvânt al Best Buy a declarat

cã acest individ a gãsit o
gaurã în sistemul de
securitate ºi a ameninþat cã,
dacã nu i se vor plãti 2,5
milioane USD, va afiºa pe sit
date personale despre clienþii
companiei.

Best Buy a contactat FBI-ul
ºi, cu ajutorul acordat de

America Online ºi Netscape Communications, a
reuºit sã identifice sursa e-mailurilor ºi pe autorul
acestora.

Procesul este programat pentru jumãtatea lui
martie, iar în cazul în care va fi gãsit vinovat,
Thomas Ray riscã doi ani de închisoare ºi o
amendã de 250.000 USD. �

Zilele trecute a fost
anunþatã oficial trecerea lui

Juha Christensen de la
Microsoft la Macromedia,

eveniment care poate marca
un nou început în Flash.

Flash-ul este din ce în ce mai
folosit în cadrul Internetului,

dar a ajuns sã fie privit cu
speranþã de cãtre producãtorii

de telefoane mobile.
Pe giganþii din industria

telefoanelor mobile i-a luat cu
sudori plecarea lui Juha
Christensen, fondatorul

Symbian, de la compania-
mamã la Microsoft, pe mãsurã
ce perspectiva unui Windows

Everywhere ameninþa sã
acapareze PDA-urile ºi

celularele. Astãzi totuºi, ºtim
cã ideea nu a prins contur,

astfel cã ne rãmâne sã ne
întrebãm ce va domina

interfaþa mobilelor în viitor. ªi,
în mod surprinzãtor,

rãspunsul s-ar putea sã vinã
cât de curând - Macromedia

Flash Lite.
Flash Lite este mititel. Este
un GUI ce ruleazã în 200K.

Smartphone-urile au nevoie
de procesoare rapide - în jur
de 100MHz sau mai mult - ºi

cel puþin 8MB de memorie.
Flash Lite are nevoie doar de

50 mips sau mai puþinã putere
de procesare, prin urmare nici
nu se comparã cu Flash 7.0 de

pe staþiile desktop. �

De la Microsoft la

Macromedia: viva

Flash!
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V
iitorul Microsoft-ului în China pare
destul de sumbru. Din ce în ce mai
multe administraþii fac trecerea la

Linux atât din cauza costului extrem de
scãzut cât ºi  din cauza stabilitãþii .  Chen
Yongguang este doar unul dintre managerii
informaþiei ºi tehnologiei care a ales un nou
drum. Chen se aflã la comanda departa-
mentului IT al oraºului Xiaolan ºi a devenit
recent un adept al Linux-ului. Acum, cele 18
servere ale guvernului ruleazã Linux,
alternativa gratuitã a sistemului de operare
produs de Microsoft. Este mai ieftin decât
Windows „deºi în cazul nostru economia nu
prezintã o problemã" a precizat el.  Mai
important e faptul cã e mult mai puþin
vulnerabil  în faþa viruºilor ºi  a altor
programe maliþioase. Chen Yongguang este
de asemenea mulþumit de faptul cã Linux îi
oferã codul sursã al software-ului care îi
permite sã î l  adapteze nevoilor sale.
"Windows nu e `deschis`" a spus el. "Nu îl
poþi modifica."

Nemulþumirile faþã de Windows - ºi
entuziasmul faþã de Linux - sunt lucruri
obiºnuite în Asia de azi.  Deºi Microsoft
dominã încã piaþa desktop ºi  scoate un
profit decent din vânzarea de sisteme de

operare pentru servere, software-ul open-
source câºtigã admiratori în regiune.

Oficialii guvernamentali vãd în Linux un
mijloc de a reduce costurile - sistemele care
îl folosesc ruleazã cu pânã la 70% mai ieftin
decât Windows. Supremaþia Microsoftului
este datoratã în mare parte în Asia datoritã
gradului mare de piraterie înregistrat în
rândul programelor Windows, dar Linux
este acum împins de la spate chiar de cãtre
guvernele care s-au decis sã limiteze drastic
valul de software piratat. International Data
Corp. estimeazã cã numãrul de servere
Linux din Asia va creºte anual cu 30% pânã
în 2008 de la 1% cât deþine astãzi.. �

MyAFLÃ CÃ...

Microsoft anunþã cã va oferi
spre vânzare, în cursul primei
jumãtãþi a lui 2004, o nouã
versiune a suitei Office pentru
calculatoarele personale
Macintosh de la Apple
Computer Inc. Anunþul a fost
fãcut cu ocazia Conferinþei ºi
Expoziþiei MacWorld din San
Francisco, cu prilejul cãreia
Apple a aniversat 20 de ani de
la înfiinþare. Printre noile
facilitãþi oferite de noua
versiune Office pentru Mac se
numãrã un manager de
proiecte care permite
utilizatorilor sã þinã evidenþa 
e-mailurilor, documentelor,
contactelor ºi întâlnirilor
referitore la un anumit proiect,
dar ºi sã ia notiþe în Word.
Softul va fi distribuit la un preþ
de 360 USD (140 USD pentru
utilizatorii din învãþãmânt).
Deþinãtorii versiunii anterioare
a programului, Office v. X
pentru Mac, vor beneficia de
upgrade gratuit, promite
Microsoft.

Cu aceastã ocazie, Microsoft
a promis sã continue
dezvoltarea suitei Office pentru
Mac, pentru cei ºapte milioane
de utilizatori, chiar dacã marele
producãtor de software tocmai
a abandonat programul
Internet Explorer pentru Mac,
astfel încât în prezent Apple
lucreazã la dezvoltarea
propriului sãu navigator web,
numit Safari. �

Microsoft oferã o nouã
versiune de Office
pentru MacV

ã vine sã credeþi sau nu, celebrul hacker
Kevin Mitnick oferã bani în schimbul
unor poveºti cu "escapade" ale

hackerilor, pentru a completa cartea pe care o
scrie pentru editura John Wiley & Sons Inc.

Astfel, Mitnick a iniþiat un concurs cu povestiri
despre "bravuri" online, promiþând ºi un premiu
de 500 USD pentru cea mai "provocatoare"
poveste.

Pe situl www.freekevin.com, Mitnick a lansat
urmãtoarea provocare: "Lansez un apel cãtre toþi
hackerii, foºti sau actuali, sã-mi spuneþi cel mai
sexy hack pe care l-aþi realizat!". Tot pe acest sit se
gãseºte ºi o adresã de e-mail ºi un numãr de
telefon pentru a putea înregistra "poveºtile".

Mitnick a declarat cã va judeca povestirile în
funcþie de gradul de inovaþie ºi de ingenuitatea
hackerilor folositã pentru compromiterea þintei,
ºi cã poveºtile câºtigãtoare trebuie sã fie o
combinaþie de aspecte tehnice, fizice ºi sociale.

Cartea, care ar putea fi lansatã în luna
octombrie a acestui an, este intitulatã "The Art of
Intrusion" (Arta Intruziunii) ºi este o continuare
a primei cãrþi a lui Mitnick "The art of Deception"

(Arta Înºelãtoriei), care se
concentreazã pe tehnici
utilizate adesea de hackeri
pentru a-i determina pe
utilizatori ºi administratori sã
divulge informaþii folositoare
care pot fi apoi folosite în

atacuri.  
În prim-plan, conform declaraþiilor lui

Mitnick, se vor afla întâmplãrile în care au fost
implicate universitãþi, companii importante sau
agenþii, autorii fiind asiguraþi cã, în schimbul
unei descrieri detaliate a modului în care reþelele
au fost compromise, li se va pãstra anonimatul.

Tot în aceastã carte, Mitnick ºi un co-autor vor
analiza atacurile ºi vor oferi cititorilor sugestii
referitoare la modul în care pot sã evite astfel de
atacuri asupra reþelelor personale.

Un minus al acestei cãrþi va fi faptul cã
utilizatorii nu vor putea gãsi aici "aventurile" unui
hacker faimos: Mitnick însuºi... ºi asta deoarece a
semnat un acord cu guvernul SUA în care se
prevede cã acesta nu are voie sã-ºi depene
amintirile decât începând cu anul 2010! �

Hacking la gura sobei cu Kevin Mitnick

Asia alege Linux!
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R
ealNetworks Inc. a prezentat la
Consumer Electronics Show 2004 noua
platformã Real 10, introducând o

tehnologie revoluþionarã în
compresia audio ºi video,
securitate ridicatã în transimterea
de date între PC-uri  cât ºi între
dispozitivele mobile, precum ºi o
nouã generaþie de servicii
multimedia de care pot beneficia
atât consumatorii cât ºi
producãtorii. Real 10 furnizeazã
partenerilor programatori o înaltã
fidelitate audio, video, precum ºi software-ul
necesar construirii produselor media de înaltã
calitate. Platforma Real 10 include RealPlayer 10,

RealAudio 10, RealVideo 10, Helix Producer 10 ºi
Helix DRM 10. RealAudio 10 cuprinde un codec
standard AAC pentru serviciile de înaltã

fidelitate oferite consumatorilor,
tehnologie de compresie fãrã
pierderi ºi suport pentru audio 5.1.
Peste 50 de companii ºi organizaþii
au anununþat deja furnizarea
programelor în formatul
RealAudio 10 ºi RealVideo 10,
printre care: ABCNews.com, BBC
News, BMG Music, CNN.com,
EMI Recorded Music, The

FeedRoom Network, IFILM, NASCAR, Sony
Music Entertainment, Starz Encore, U.S.O.C.,
Universal Music Group, Warner Music Group. �

A
naliºtii au aºteptat o perioadã
îndelungatã pentru ca Microsoft sã îºi
lãrgeascã afacerea pãtrunzând mai

puternic în domeniul produselor "home
entertainment". Iatã însã cã aºteptarea a fost cu
folos, deoarece la CES (Consumer Electronics
Show) Bill Gates a anunþat cã Microsoft planificã
sã domine sistemele "home entertainment" aºa
cum se întâmplã ºi cu piaþa PC-urilor. În acest
sens, compania americanã se bazeazã pe un soft
foarte mic care permite ca TV-ul sã afiºeze
imagini, sã ruleze filmuleþe sau muzicã stocate
pe un PC, chiar dacã acesta se aflã într-o altã
camerã.

Din pãcate acest sistem este destul de costisitor
ºi nu va fi disponibil decât la sfârºitul anului.
Pentru a-l putea folosi, utilizatorul va trebui sã
aibã un PC pe care sã ruleze Media Center. Aceste
PC-uri ruleazã programe TV ºi dispun de
particularitãþi grafice avansate, dar în acelaºi
timp sunt mai scumpe cu câteva sute de dolari
faþã de un PC obiºnuit. În acelaºi timp este nevoie

ca acest calculator sã fie conectat la Internet. ªi
aceasta nu este tot, fiincã mai este necesarã ºi
achiziþionarea unui TV care sã aibã încorporat
softul Microsoft, sau sã se adauge o cutie similarã
cu cea a cablului TV la sistemul existent. Primele
companii care au declarat cã vor produce sisteme
începând cu acest an
sunt
Gateway ºi
Hewlett-
Packard, însã
nu se ºtie încã nici
un detaliu referitor
la aspect sau la preþ. 

Când toate componentele sunt pregãtite, TV-
ul va fi conectat wireless la PC prin Internet sau
prin reþea localã, ºi va accesa melodiile,
fotografiile ºi filmele care se gãsesc pe hard discul
calculatorului. Apoi, prin intermediul unei
telecomenzi, utilizatorul va putea sã navigheze
prin diferitele oferte ºi sã aleagã ceea ce doreºte
sã vizioneze sau sã asculte. �

Futuremark Corporation,
lider pe piaþa softurilor ºi

serviciilor de analizã a
performanþei sistemelor PC, a

fãcut publicã o iniþiativã
strategicã privind lansarea

Programului de Dezvoltare a
Benchmark-ului pentru

Smartphone-urile pe platformã
Symbian. Iatã încã o dovadã ce

reflectã popularitatea în
creºtere pe care o au aceste

puternice ºi bine dotate
dispozitive mobile.

Futuremark a finalizat
specificaþiile preliminare ºi a

început deja sã lucreze la
implementarea noului

benchmark de platformã.
Acesta va mãsura

performanþele ºi eficienþa
smartphone-urilor bazate pe
Symbian ºi va include scene

din jocuri OpenGL ES API 3D,
procesoare de imagini precum
ºi aplicaþii native Symbian cum

sunt agendele de adrese ºi
calendarul.

Jucãtori importanþi pe
aceastã piaþã, inclusiv ATI,
Imagination Technologies
(PowerVR), Intel, Khronos

Group, Neomagic, ºi NVIDIA,
s-au înscris în Programul de

Dezvoltare a noului
benchmark.

Lansarea pe piaþã a
benchmark-ului este prevãzutã

pentru al doilea trimestru al
anului current. Membrii

Programului de Dezvoltare au
acces la toate versiunile

intermediare ale benchmark-
ului. Dupã lansare,

benchmark-ul va fi disponibil
publicului larg sub formã de

executabil compilat.
Printre produsele care

folosesc Symbian se numãrã
BenQ P30, Motorola A920,

Sendo X, Siemens SX-1, Fujitsu
F2102V ºi F2051, Sony Ericsson

P800 ºi noul P900. �

Benchmark pentru
Smartphone-uri

M
icro-Star International intenþioneazã
sã livreze pe piaþã între 150.000 ºi
200.000 de laptopuri în cursul anului

2004 - acesta fiind primul an pentru producþia de
masã de la începerea fabricãrii de notebook-uri
sub marca proprie la sfârºitul lui 2003.

MSI integreazã laptopuri pentru IBM în cadrul
unui consorþiu de producþie stabilit împreunã cu
LG Electronics în Kunshan, provincia Jiangsu
(China). Aceastã fabricã are o capacitate lunarã

de producþie de 30.000 de unitãþi. 
Fabrica are potenþial de extindere ºi MSI nu

intenþioneazã sã cedeze producþia unor terþi în
viitorul apropiat, afirmã anumite surse. La
început, MSI se va concentra pe promovarea
vânzãrilor în China, unde plãnuieºte sã vândã
circa 20.000 de laptopuri în 2004. MSI va coopera,
de asemenea, cu distribuitorii plãcilor sale de
bazã pentru a-ºi extinde mai mult afacerea
notebook-urilor. �

150.000 de laptopuri MSI în 2004

Planuri mari pentru Microsoft

Tehnologii de compresie audio ºi video 
revoluþionare prin Real 10 

MyAFLÃ CÃ...
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Intel, cel mai mare
producãtor de
microprocesoare pe plan
mondial, a anunþat cã îºi va
extinde aria de influenþã
dincolo de lumea PC-urilor
prin introducerea de cipuri noi
pentru televizoarele cu
diagonalã mare ºi sisteme
"home entertainment". La
"Consumer Electronics Show"
gãzduit în Las Vegas
preºedintele companiei Intel,
Paul Otellini a fãcut publicã
aceastã viziune de viitor
precizând cã "linia care
delimiteazã cele douã industrii
este din ce în ce mai neclarã".
El a precizat intenþia de a da
acelaºi nivel ridicat de atenþie
precum cel acordat anul trecut
tehnologiei wireless. Intel va
investi 200 milioane de dolari
în companii care
intenþioneazã sã construiascã
sisteme "digital home"
permiþând transmiterea
datelor între diferitele
dispozitive din interiorul
locuinþei. În timp ce Intel
dominã piaþa micropro-
cesoarelor ºi noile iniþiative
þintesc un alt domeniu, este de
aºteptat întâmpinarea unei
concurenþe puternice din
partea "giganþilor" care
dominã aceastã piaþã de
desfacere (cum ar fi Philips
Electronics). �

Intel pãtrunde în
"lumea"
electronicelor de larg
consum

Jocurile PC îngrãmãdite într-o nouã consolã

Linux pe desktop-urile din IBM?

Mai multe rezultate la cãutare decât Google?

N
u este deloc surprinzãtor faptul cã IBM
ar putea sã foloseascã Linux pentru
staþiile sale desktop din interiorul

companiei, iar o notã internã publicatã pe situl
britanic The Inquirer afirmã cã Bob Greenberg,
CIO la IBM, ar putea lansa o asemenea tranziþie.

Oficialii de la IBM au refuzat sã comenteze
afirmaþiile referitoare la nota internã, afirmând
cã deocamdatã compania nu are planuri
definitivate de a face trecerea la sistemul de
operare open-source pe desktop, însã textul
circularei care a scãpat cumva pe un sit din
Internet pare sã fie un strigãt în cadrul IBM IT de
a investiga o schimbare în Linux.

"Preºedintele nostru a îndemnat organizaþia
IT ºi întregul IBM sã treacã la un system desktop
bazat pe Linux pânã la sfârºitul lui 2005," afirmã
acesta (dupã textul din ºtirea publicatã de
Inquirer). "Asta înseamnã înlocuirea utilitarelor
de productivitate, acces ºi vizualizare cu
echivalente bazate pe standarde open-source."

Circulara
continuã cu o
discuþie despre
crearea unui
proiect Open
Desktop care sã
conducã idea.

Purtãtoarea
de cuvânt a
companiei,
Trink Guarino, a
afirmat cã IBM
este un suporter al platformelor "deschise", cum
ar fi Linux, dar nu va discuta notele interne din
cauza politicii pe care o duce.

"Nu e un secret faptul cã suntem susþinãtori ai
sistemelor ºi platformelor deschise ºi suntem
mândri de acest lucru," a spus Guarino. "Vã pot
spune ca parte din rutina IBM faptul cã ne testãm
riguros echipa IT prin noi platforme ºi
tehnologii." �

P
e cât de avansate ar pãrea motoarele
de cãutare, ele conþin o "gaurã"
destul de mare la afiºarea

rezultatelor. Livrând o cantitate foarte mare
de informaþie, din care majoritatea este
inutilã, îngreuneazã cãutarea utilizatorului,
care cedeazã dupã rãsfoirea câtorva zeci de
pagini. Anumite tehnologii devin din ce în
ce mai bune pentru sortarea haosului apãrut
ºi pentru o mai bunã "minare" a rezultatelor.
Aranjarea acestora pe categorii,  pentru o
mai bunã încadrare este modalitatea prin
care tehnologia prezentã la adresa
vivisimo.com se face cunoscutã. Categoriile
nu sunt un lucru nou, dar noutatea constã
în formarea acestora pe parcursul cãutãrii,

în funcþie de rezultatele obþinute. Valdes-
Perez, co-fondator al companiei Vivisimo
Inc. explicã: "Internetul se aseamãnã cu o
librãrie imensã, în care cãrþile sunt
împrãºtiate pe jos,  Vivismo este un
bibliotecar super-rapid, care poate aranja
instantaneu titlurile pe rafturi, într-un mod
în care acestea au sens." Împãrþirea pe
categorii  se face printr-o combinaþie de
analize ºi statistici lingvistice, metodã care
funcþioneazã chiar ºi în alte limbi. �

C
ompania Apex Digital,  care s-a
dezvoltat foarte mult în ultima
perioadã, a prezentat planurile de

creare a unei noi console hibrid. De fapt
compania este primul partener al Digital
Interactive Systems Corp. (DISC), care a-
nunþa încã de anul trecut consola DISCover,
un dispozitiv pe care vor rula jocuri PC
celebre, ºi care vor fi afiºate pe un set TV. 

Consola ApeXtreme a celor de la Apex
Digital va combina un DVD player cu un PC
cu funcþii  l imitate. Majoritatea compo -

nentelor vor fi livrate de cãtre producãtorul
taiwanez de cipuri,  Via Technologies.
Dispozitivul va fi dotat cu procesor Via de
1.4 GHz, HDD de 40 GB, placã video Via
DeltaChrome ºi sistem de operare Windows
XP Embedded (special creat pentru calcula-
toare cu funcþii limitate). În afarã de faptul
cã va putea rula jocuri PC, utilizatorii vor
putea asculta muzicã ºi viziona DVD-uri sau
fotografii digitale. Softul integrat Drop &
Play va configura automat jocurile PC
pentru a putea fi rulate direct pe consolã. �
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U
n producãtor taiwanez de calculatoare

va livra pe piaþa din Statele Unite

laptopuri ieftine care vor rula o versiune

a sistemului de operare Linux. La un preþ de 699

USD, laptopurile produse de Elitegroup

Computer System Co. Ltd. din Taipei vor avea

preinstalat LindowsOS Laptop Edition, special

pregãtit de Lindows.com Inc. pentru dispozitive

mobile.

Elitegroup va livra în SUA 300.000 de bucãþi de

laptopuri model A535. Laptopul cântãreºte puþin

peste 3 kg ºi are suport Wi-Fi încorporat.

Procesorul este AMD 1400+ ºi lucreazã cu 128

MB RAM (expandabil la maxim 640 MB). Hard

discul este de 2,5 inci ºi are o capacitate de 80GB.

Afacerea dintre Lindows.com ºi Elitegroup a

fost încheiatã în pofida disputei dintre Microsoft

ºi Lindows.com privind marca înregistratã.

Procesul intentat de Microsoft pentru încãlcarea

mãrcii înregistrate de cãtre Lindows.com va avea

o audiere în SUA în cursul acestui an, în timp ce -

procesul trecând ºi peste Ocean - o instanþã

suedezã a oferit o suspendare temporarã în

favoarea Microsoft. Tot recent, a fost fãcut public

verdictul unui alt proces dintre Lindows.com ºi

Microsoft. Potrivit unui ordin judecãtoresc

californian, Microsoft era obligat sã plãteascã

despãgubiri unui numãr mare de clienþi care

pretind cã au fost suprataxaþi de companie. Ca sã

beneficiezi de o astfel de despãgubire, trebuia sã

completezi un calup de hârþogãraie al cãrui

simplu gând speria pretendenþii, dar

Lindows.com a vãzut o oportunitate de reclamã

în toatã afacerea aºa cã a decis cã va "intermedia"

întregul proces. Mai pe scurt: dacã din banii

primiþi de la Microsoft cumpãrai produse

Lindows, erai scutit de contactul cu docu-

mentele. Mai mult, primii 10.000 de utilizatori

care cumpãrau produse în valoare de mãcar 100$

de pe situl MsfreePC.com (deþinut de

Lindows.com), primeau gratuit un PC. 

Microsoft-ul a înaintat proces Lindows-ului ºi

a câºtigat, decizia instanþei fiind închiderea

sitului ºi anularea tuturor contractelor realizate

prin intermediul acestuia. �

Hard discuri de mare
calibru de la WD

E
pson a prezentat la CES 2004 o linie de

televizoare numitã Livingstation cu o

caracteristicã într-adevãr specialã: aceste

dispozitive de tip HDTV nu doar afiºeazã

imaginile memorate în prealabil, dar le pot ºi

tipãri, la cerere. 

Costul estimat al tipãririi este de 30 cenþi USD

pe imagine. Cartuºul de cernealã va costa 14,99

USD, fiind suficient pentru tipãrirea, la 300 dpi, a

circa 50 de imagini de format 4x6 inch.

Televizorul are pe panoul frontal sloturi

pentru carduri de memorie CompactFlash,

Secure Digital, SmartMedia ºi Memory Stick.

O altã facilitate oferitã de noile dispozitive este

folosirea unui inscriptor CD-R/RW extern care se

poate conecta la un port USB, oferind astfel

posibilitatea de a stoca

imaginile pe CD. 

Primele douã modele

ale gamei, având

diagonale de 47, respectiv

57 inch se vor vinde la

preþuri de 3.499USD,

respectiv 3.999USD.

Pentru tunerul digital,

oferit ca accesoriu, clientul

va plãti încã 350 USD. 

Unde merge mia, merge

ºi suta! - veþi spune,

probabil... �

Televizor cu imprimantã

Laptopuri Linux pe piaþa SUA

MyAFLÃ CÃ...

Western Digital a prezentat

de curând un HDD extern care

citeºte 8 tipuri de carduri de

memorie ºi, în plus, permite

utilizatorilor sã realizeze un

backup al datelor prin simpla

apãsare a unui buton.

Hard discurile au fost

proiectate sã se comporte ca

niºte hub-uri USB 2.0, asta

însemnând cã pot fi folosite

pentru a conecta PC-ul la

dispozitive precum scanerele

(HDD-urile WD au porturi

USB atât în faþã cât ºi în spate,

precum ºi douã porturi

FireWire).

Dispozitivul de citire a

cardurilor de memorie, a fost

produs sã poatã identifica

formate precum CompactFlash

Tip I ºi II, Memory Stick sau

Secure Digital. De asemenea,

sistemul "Dual-option Backup"

permite utilizatorilor sã

realizeze un backup automat al

datelor prin simpla apãsare a

unui buton, hard discul putând

fi conectat simultan la un PC ºi

un laptop.

Ideea nu este nouã, Maxtor

ºi Seagate introducând deja

dispozitive externe care pot sã

realizeze backup-ul datelor în

acest mod extrem de simplu,

însã faptul cã un alt mare

producãtor precum WD a

produs un astfel de dispozitiv,

confirmã aºteptãrile companiei

de cercetare IDC, care a

prevãzut o creºtere a producþiei

de astfel de dispozitive de la 3.5

milioane în 2003, la 5 milioane

în 2004.

Produsul se gãseºte deja în

magazine ºi pe www.wdc.com,

putând fi achiziþionat în

schimbul sumei de 399 USD. �
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ASUSTeK Computer,

cunoscut ca unul dintre cei mai

buni producãtori de plãci de

bazã, plãci video ºi laptop-uri a

lansat de curând noi unitãþi

optice. Firma pretinde cã

ultimele unitãþi de CD-ROM ºi

CD-RW produse sunt cele mai

silenþioase din lume pentru cã

încorporeazã o tehnologie

special proiectatã sã reducã

zgomotul pe timpul

operaþiilor. Asus a lansat douã

modele care promit a fi mult

mai silenþioase ºi anume CD-

S520/A4 52x CD-ROM ºi RW-

5232AS CD-RW. 

Asus a precizat cã unitãþile

au un nivel de zgomot de

39dB, în timp ce competiþia are

un nivel de aproximativ 50dB.

Pentru a combate zgomotul

Asus a implementat o

tehnologie specialã în unitãþile

lui, ºi anume: Airflow Field

Modification (AFFM).

Zgomotul ºi vibraþiile sunt

douã probleme majore ale

unitãþilor optice. Astfel, ASUS

a proiectat AFFM pentru a

distribui fluxul de aer mult mai

eficient, de aceea, unitatea

opereazã mult mai stabil ºi

mult mai silenþios. Double

Dynamic Suspension System II

(DDSSII) este o tehnologie

proiectatã pentru absorbirea

vibraþiilor cauzate de motorul

centrifug al unitãþii. Patentul

DDSSII stabilizeazã capul de

citire, pe ambele axe verticale ºi

orizontale, rezultatul este o

citire mult mai precisã cât ºi o

reducere semnificativã a

vibraþiilor ºi a zgomotului.

Smart Speed este o inovaþie

inteligentã care ajusteazã

viteza de citire în concordanþã

cu respectiva aplicaþie. Noile

modele QuieTrack CD-S520/A4

52x CD-ROM ºi QuieTrack

CRW-5232AS CD-RW vor fi

disponibile în curând. Preþul

variazã în funcþie de regiune. �

ASUS produce unitãþi
optice silenþioase

HP va vinde iPod-uri

ATI aduce grafica 3D pe celular

L
inia de produse Imageon 2300 se bazeazã

pe reputaþia producãtorului ATI pe piaþa

jocurilor PC, unde liderul de piaþã este

Nvidia. Recent, ATI a semnat un contract pentru

producerea de integrate destinate viitoarei

generaþii de console X-box de la Microsoft.

Jocurile 3D încã nu au fost lansate

pe telefoane mobile, dar conceptul

de joc-fãrã-fir a câºtigat

popularitate ºi se aºteaptã sã

genereze, pânã în 2006, venituri de

peste un miliard de dolari doar pentru

companiile de telecomunicaþii din SUA

(conform unui studiu IDC). Gigantul Nokia a

fost printre primii care au exploatat aceastã piaþã,

cu modelul N-Gage.

"Imageon 2300 oferã posibilitãþi 3D

excepþionale care vor sprijini din plin creºterea

nivelului dar ºi a fructificãrii lãþimii de bandã mai

mari pe care o vor oferi reþelele 2,5G ºi 3G" -

declara Azzedine Bobguira, directorul de

marketing pentru dispozitive handheld de la

ATI.

Integratul este proiectat pentru a prelua ºi alte

sarcini de procesare graficã pe lângã 3D:

administrarea graficii 2D; decodare MPEG 4

pentru redare video la 30 cadre pe secundã;

capturã video cu rezoluþii de pânã la 2

megapixeli; compresia ºi decompresia

imaginilor.

Linia de produse Imageon suportã interfaþa de

programare pentru randarea tridimensionalã

OpenGL ES, un subset al OpenGL API

(application programming interface) folositã în

lumea PC-urilor. 

Livrarea noilor cipuri, prezentate cu ocazia

CES 2004 la Los Angeles, va începe încã din

primul trimestru al anului curent - afirmã

ATI.

Pânã în prezent, cel mai... vizibil

efort în vederea folosirii de graficã

3D pe telefoane mobile a fost nucleul

PowerVR MBX, dezvoltat de

proiectantul de cipuri din Marea

Britanie ARM în colaborare cu Imagination

Technologies. Nucleul este bazat pe tehnologia

de randare PowerVR de la Imagination, folositã

anterior în consolele Sega Dreamcast. ARM

susþine cã mai mulþi producãtori de circuite

integrte, printre care ºi

Texas Instru-

ments, au

licenþiat

deja

PowerVR

MBX, iar

primul pro-

dus care va

utiliza aceastã

tehnologie este

aºteptat în cursul

acestui an sau cel

târziu în cursul

anului viitor. �

P
roducãtorul de cal-

culatoare ºi periferice

Hewlett-Packard Co.

a anunþat cã va începe sã

vândã un player audio digital

bazat pe iPod-ul dezvoltat de

Apple Computer Inc.

Prezentat la CES (Consumer

Electronics Show) în Las

Vegas, ceea ce va însemna cã

multe din calculatoarele

Hewlett-Packard vor fi livrate

cu software-ul jukebox iTunes

al Apple-ului. 

Potrivit analiºtilor, aceastã

nouã alianþã va stârni

ºi mai mult rãzboiul

formatelor audio care

este dus în prezent între

iTunes (Apple), Windows

Media (Microsoft) ºi RealAudio

(RealNetworks).

Hewlett-Packard va începe sã

vândã noul player din varã iar

softul iTunes va oferi o co-

nexiune integratã cu magazinul

de muzicã online al Apple.

Afacerea reprezintã un par-

teneriat pe mai mulþi ani care nu

va împiedica Apple Inc. sã

formeze noi alianþe, au declarat

oficialii. Aparatul HP va afiºa

logo-ul Apple

la pornire ºi va

fi compatibil

cu o mare

varietate de

accesorii iPod

comercializate

de Apple. �
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C
u ocazia CES 2004 (Las Vegas, 8-11
inauarie) SanDisk a fãcut publicã
dublarea capacitãþii cardurilor

de memorie Memory Stick PRO.
Primele carduri Memory
Stick PRO de 2 GB vor fi
puse în vânzare
începând din
aceastã
lunã. 

Pânã
acum,
compania a
fãcut echipã cu
Sony pentru a
dezvolta ºi produce formatul
Memory Stick PRO, iar în
continuare va produce aceste carduri
de memorie pe cont propriu. În prezent,
Sony produce cardurile, iar distribuitori
precum SanDisk ºi Lexar Media le aplicã marca
proprie ºi le pun în vânzare prin lanþurile proprii
de distribuþie.

O veste ºi mai îmbucurãtoare este posibila
scãdere a preþului în comparaþie cu cardurile
Secure Digital: "SanDisk va începe sã fabrice
cardurile, ceea ce va provoca scãderea costurilor
pentru utilizatorul final ºi le va alinia cu cele ale
formatului Secure Digital", afirma Nelson Chan,

prim vicepreºedinte SanDisk. 
Preþurile vehiculate pentru noul card de 2GB

se situeazã în jurul valorii de 1.000 USD, un preþ
cel puþin convenabil având în vedere cã, în

prezent, un card Memory Stick PRO de 1GB
costã între 700 ºi 800 USD.

Piaþa cardurilor de memorie flash s-a
dezvoltat exploziv, odatã cu creºterea

vânzãrilor de dispozitive care folosesc aceste
medii, cum sunt camerele digitale ºi telefoanele
mobile.

Cardurile Memory Stick ºi Secure Digital vor
domina generaþiile urmãtoare de memorii flash

amovibile, prin înlocuirea treptatã a vechilor
formate ca SmartMedia ºi CompactFlash. 

SanDisk va mai vinde ºi carduri
Memory Stick PRO Duo, care sunt

mai mici de jumãtate din
formatul Memory Stick PRO.

Acest tip de card va avea
preþuri de 105 USD pentru
cardurile de 256MB ºi

respectiv, 225 USD pentru
cele de 512MB.

SanDisk a mai anunþat ºi dispozitivul de
stocare Cruzer Titanium de 512MB, despre care
producãtorii afirmã cã ar fi indestructibil.
Dispozitivul se vinde în SUA încã de la sfârºitul
lunii ianuarie, la un preþ de 200 USD. �

T
ehnologia de construcþie a
hard discurilor a evoluat
uimitor, de la PC-uri la playere

mp3 ºi la telefoane mobile, acestea
ajungând sã fie folosite la orice
dispozitive portabile care necesitã o
stocare de date. "Toshiba continuã sã
conducã piaþa, extinzând posibilitãþile
de stocare la multi-gigabytes pe
suprafeþe foarte mici, de mãrimea
vârfului de deget" a spus Amy Dalphy,
manager la Toshiba SDD. Mãsurând
aproximativ jumãtate din mãrimea
hard discului de 1.8-inci introdus în
2000, aproximativ 0.85 inci, este primul
din categoria "multi-gigabyte sub 1
inci". El este disponibil în formatul de 2
GB sau 4 GB, cântãrind sub 10 grame, ºi având
dimensiunile de 3.3mm x 24mm x 32mm.
Asamblarea va începe în vara anului 2004,
ajungându-se spre sfârºitul anului la producþia
în serie. Hard discurile de 1.8 inci sunt acum
disponibile în formatele de 5GB, 10GB, 15GB,

20GB, 30GB ºi 40GB, intrând în componenþa celor
mai performante  dispozitive actuale. În paralel,
GS Magicstor a prezentat noul hard disc de 1 inci
cu o capacitate de pânã la 4,8 GB, precizând de
asemenea orientarea pe viitor asupra
dimensiunilor mai mici ºi anume 0,8 inci. �

Intel Tejas disipeazã
o cãldurã termicã de

150W la 2.80GHz

Cel mai mic hard disc din lume...

Memory Stick PRO de 2 GB

Câþiva parteneri ai lui Intel
au avut posibilitatea de a testa

viitorul microprocesor de la
Intel, Tejas. Aparent, cipul

funcþioneazã la doar 2,80GHz
ºi disipeazã o temperaturã de

150 W. Este surprinzãtor cât de
mult se încãlzeºte acest

procesor care are ca datã de
lansare primul trimestru din

2005. Spre deosebire de
celelalte procesoare Pentium 4,

Tejas va fi produs în procesul
de fabricaþie de 90nm ºi de

65nm. Desigur cã versiunea
Tejas va avea ºi câteva avantaje

în plus, cum ar fi un FSB mai
rapid ºi o memorie tampon

secundarã mai mare. Ceea ce
se ºtie sigur pânã în acest

moment este cã procesoarele
vor avea viteza nucleului de

4.0GHz, memoria tampon L1
va fi de 24KB iar cea secundarã

va fi de 1MB (probabil cã la
versiunea de 65nm va fi de

2MB). De asemenea,
procesorul va încorpora ºi un

nou set de instrucþiuni gen
SSE3, iar Hyper-Threading-ul

va fi îmbunãtãþit. Dar pânã
atunci Intel va fi obligat sã

scadã disipaþia de temperaturã
pe care o produce procesorul

pentru cã altfel va trebui sã
achiziþionãm sisteme de rãcire

extrem de performante la
preþuri din pãcate destul de

piperate. Cel mai "cald"
procesor actual produs de cei

de la Intel are o pierdere
maximã de 81W! �

MyAFLÃ CÃ...
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VIA Technologies a început
producþia urmãtoarei genera-
þii de nucleu logic  - VIA PT890
- în concordanþã cu un raport
de pe DigiTimes. Dacã ºtirea
este corectã, compania
producãtoare de integrate No.
1, Intel, nu va fi prima
companie care va lansa pe
piaþã primul chipset cu slot
PCI Express ºi suport DDR-II
pentru memoria RAM.
Chipsetul PT890 va suporta
FSB-ul de 400, 533 ºi 800MHz,
iar în acest caz VIA ar putea
deveni principalul rival al lui
INTEL în producerea de
chipseturi pentru plãcile de
bazã care suportã procesoarele
Intel. Placa VIA va avea
integrat canal dual pentru
memoria DDR sau DDR-II la
viteze de peste 400MHz ºi
667MHz cu sau fãrã suport
ECC. De asemenea, placa va
încorpora ºi sloturile PCI
Express x16 (PEG x16) pentru
viitoarele plãci video. PT890
va suporta microprocesoarele
Intel cu soclul 478 ºi LAG775.
În conformitate cu surse
apropiate firmei VIA,
compania va livra chipsetul
PT890 în cantitãþi mari la
începutul trimestrului doi din
acest an. Alte surse precizeazã
faptul cã Intel s-ar putea sã
înceapã livrarea chipseturilor
Alderwood ºi Grantsdale în
aceleaºi timp cu VIA. Oficialii
de la VIA ºi Intel nu au
comentat aceastã ºtire. �

Va lansa oare VIA
înaintea Intel-ului
primul integrat cu
suport pentru PCI
Express ºi DDR-II?

În sfârºit - NVIDIA nForce3 250

Cipurile de carbon mai aproape de realitate

O
riginal, integratul era programat sã aparã
la jumãtatea lui 2003, însã se pare cã a
apãrut numai acum. Recent NVIDIA a

confirmat existenþa acestui nou chipset, în timp
ce DFI ºi Chaintech ºi-au expus la CES 2004
propriile plãci cu chipsetul nForce3 250. Familia
de chipseturi nForce3 250 va suporta
procesoarele AMD de 64-biþi cu 754-pini, 939-
pini ºi 940-pini fiind pregãtit sã suporte toate
procesoarele AMD Opertron ºi AMD Athlon 64
FX. Integratul nForce3 250 va integra
caracteristici mai avansate decât predecesorul
NVIDIA nForce3 Pro 150, ºi anume, douã porturi
Serial ATA-150, cât ºi douã porturi externe Serial
ATA-150 PHY, pe lângã binecunoscutele sloturi
AGP 8x, PCI; douã canale ATA-33/66/100/133 cu
suport RAID 0,1 ºi 0+1, placã de reþea
10/100Mb/s, USB 2.0, etc. Versiunea avansatã a
seriei nForce3 250 - nForce3 250Gb - va integra o
placã de reþea Gigabit, iar NVIDIA pretinde cã,
nForce3 250Gb va fi primul chipset care va

integra aceastã tehnologie direct în cip. Pentru ca
integratul sã devinã mult mai rentabil, NVIDIA a
declarat cã va încorpora ºi tehnologia FireWall
pentru o securitate mai mare a reþelei în viitoarele
chipseturi. DFI LanParty NF3-250 este proiectatã
pentru soclul 754, ºi are 3 DIMM-uri pentru
maxim 3GB de memorie PC3200 DDR SDRAM,
slot AGP 8x, cinci sloturi PCI, un slot CMR, trei
canale paralele ATA-33/66/100/133, douã serial
ATA-150 cu suport RAID, ºase canale audio, USB
2.0, porturi FireWire ºi multe altele. ANF3-250 de
la Chiantech are practic aceleaºi caracteristici,
însã este echipatã cu un sistem special pentru
rãcirea regulatoarelor de tensiune ale
procesorului. Ambele plãci de bazã sunt echipate
cu un controler de reþea Gigabit de la Broadcom.
Aceºtia ºi-au expus plãcile de bazã doar pentru a
demonstra capacitãþile acestora. Oricum, se
aºteaptã ca apariþia acestor plãci pe piaþa sã aibã
loc foarte curând, totuºi datele de lansare nefiind
încã menþionate! �

C
ercetãtorii de la Universitãþile Stanford ºi
California (Berkeley) au descoperit o
modalitate de a insera nanotuburi de

carbon pe plãcuþe de siliciu, iar ulterior sã testeze
nanotuburile, doi paºi importanþi care ar putea
ajuta la pregãtirea drumului cãtre cipurile de
carbon.

Nanotuburile de carbon sunt considerate un
material revoluþionar care ar putea schimba
lumea calculatoarelor, a textilelor ºi a altor
produse, ºi asta din cauza proprietãþilor
neobiºnuite pe care le au: conduc electricitatea
mai bine decât metalul, sunt mai puternice decât
oþelul ºi pot sã conducã ºi lumina.

În schimb, modul de producere ºi integrare a
nanotuburilor - care mãsoarã 5 nanometri
(1/5.000.000 mm) - în produse practicabile, a fost
o provocare majorã, ºi asta din cauza faptului cã
nanotuburi din aceeaºi serie de producþie
manifestã proprietãþi diferite.

Pânã acum cea mai bunã metodã de plasare a
fost aceea de aranjare prin aplicarea unor

câmpuri electrice ºi
magnetice.
"Creºterea" direct
pe plãcuþele de
siliciu a fost
prezentatã ca o
soluþie, dar acesta
este primul proiect
în care cercetãtorii

realizeazã acest lucru, conform cercetãtorilor de
la Stanford ºi UC Berkeley.

În proiectul Berkeley-Stanford, cercetãtorii au
creat un cip, RANT (random access nanotube
test), care a servit ca substrat pentru plasarea ºi
testarea tuburilor. Pentru a rezista la
temperaturile ridicate, tranzistorii de siliciu de
pe RANT au fost conectaþi cu molibden în loc de
cupru sau aluminiu, ºi apoi s-a încercat
controlarea lor prin impulsuri electrice.

Rezultatele cercetãrii au fost prezentate în
detaliu în publicaþia Nano Letters din ianuarie
ac, publicaþie a American Chemical Society. �

N
ewTek, Inc. a fãcut publicã harta de
dezvoltare pentru LightWave 3D prin
care va optimiza performanþa progra-

mului pentru Mac OS X ºi pentru noile proce-
soare G5. LightWave 3D combinã randarea foto-
realisticã cu un utilitar puternic si intuitiv de

modelare ºi animare, folosit în întreaga lume ca o
soluþie completã pentru producþiile 3D, atât în
web, jocuri, efecte vizuale în filme ºi  televiziune.
Prin acest plan de dezvoltare se va realiza
migrarea LightWave spre mediul de dezvoltare
Xcode, ºi tranziþia de la Carbon la OS X native. �

LightWave 3D migreazã la Xcode-ul Apple
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Instalare

D
e luni de zile, sute ºi sute de situri vuiesc ºi discutã care
mai de care controversatul produs LindowsOS. Ajuns la
versiunea 4.0, sistemul de operare se bucurã de o

crescândã popularitate pe Internet, ameninþând chiar ºi prin
nume, monopolul Microsoft, impus de atâþia ani pe piaþa
sistemelor de operare. Realizând cã nu prea au ºanse sã se
impunã cu ceva nou care sã zguduie îndeajuns de mult cultul
Windows ºi profitând de felul în care alte distribuþii Linux au
câºtigat din ce în ce mai multi adepþi, Lindows.com s-a gândit sã
alcãtuiascã un hibrid între cele douã concepte. Ca orice alt
produs cãruia i se face o publicitate extensivã, LindowsOS a ajuns
în cele din urmã sã fie comercializat (aprox 50$). 

Ca sã clarific de la început lucrurile, aº dori sã menþionez cã
LindowsOS este Linux pânã în mãduva kernelului. În afarã de
nume ºi poate suportul pe care îl oferã utilizatorilor, Lindows nu

are nimic altceva în comun cu seria de sisteme de operare
produsã de rivalul Microsoft. Lindows a fost conceput, construit
ºi aranjat pe o fundatie Debian iar KDE a fost renovat pânã în
punctul în care putea sã concureze deja cu interfaþa din
Windows XP. Cum pe toate siturile de ºtiri apãrea ideea de
"Lindows" cel puþin o datã pe sãptãmânã iar screenshot-urile
erau frumoase de îþi luau ochii, m-am decis sã contactez firma
producãtoare în speranþa cã îmi vor furniza un CD pentru
testare. Eureka! Cei de la Lindows.com au fost de acord ºi în 24 de
ore mi-au oferit un nume de utilizator ºi o parolã cu care aveam
acces la ultimul ISO al distribuþiei. 

Încep copierea dar transferul se opreºte când ajung la 16%.
Studiez mai bine problema ºi observ cã, în mod surprinzãtor,
parola mi-a fost schimbatã ºi nu mai mã pot autentifica pe
serverul companiei. Le scriu un e-mail ºi mi se rãspunde destul
de prompt. Cicã nu pot folosi programe de tip "download
manager" ca sa copiez de la ei. Ghinion... Fãrã "resume" risc sã



My LINUX

27

pierd fiºierul (ºi aºa rata de transfer fluctua periculos) dar decid
sã încerc totuºi o copiere folosind metode mai convenþionale
(right-click > save as...). Plec de la servici ºi las download-ul în
voia lui, iar dimineaþa mã aºtepta un fiºier de 650MB intact. 

Pânã aici totul e OK. Încep sã îl scriu pe un CD ºi urmãresc
nerãbdãtor procentele procesului de inscripþionare: 96%, 97%,
98%... Bingo! Creez o partiþie de 4GB ºi una de SWAP (512MB).
Mã gândesc cã la instalare mi se va oferi oricum posibilitatea de a
realiza/edita/redimensiona partiþii dar "ce-i sigur, e sigur".
Întotdeauna sã vã ascultaþi instinctele... Introduc CD-ul ºi
restartez calculatorul. Îmi apare un ecran alb în care am doar
douã opþiuni:

Install Lindows

Diagnostics

Aleg desigur prima deoarece sunt nerãbdãtor sã testez noul
OS. Mi se spune cã "Starting Install" si cã trebuie sã "Please Wait..."

în timp ce o barã graficã albastrã se încarcã în partea de jos a
ecranului. Imaginea începe sã pãleascã în timp ce un efect
translucent realizeazã un "fadeout" spre un fond negru în
mijlocul cãruia leviteazã binecunoscutul cursor din XServer.
Ecranul se schimbã ºi, burduºite cu numeroase explicaþii mi se
oferã douã opþiuni: 

[TAKE OVER AN ENTIRE HARD DISK] 

Dacã aº alege prima variantã, LindowsOS mi-ar rade hard
disc-ul de tot ce e bun ºi util pe el, ar uni toate partiþiile ºi ar
prelua controlul ca singurul sistem de operare ce meritã rulat pe
calculatorul în cauzã... 

[ADVANCED INSTALL]

...dar cum nu doresc acest lucru ºi þin cu dinþii de fiºierele ºi
setãrile din celelalte partiþii pe care le am (FAT32, BFS, EXT2) ºi de
celelalte sisteme de operare care coexistã în pace de atâta vreme
pe HDD-ul meu, optez pentru o instalare avansatã. 

Apãs butonul NEXT din dreapta-jos ºi mi se prezintã tabela
partiþiilor. Nu într-un mod grafic atrãgãtor cum obiºnuieºte
RedHat, ci simplu, sub formã de listã:

File System   Size (MB)   Usable

IDE 1: Primary [1]  ext2             4025         yes

IDE 1: Primary [2]  swap 512 no

IDE 1: Primary [3]  fat32 4560 yes

[etc]

Aleg partiþia de 4025MB iar mai târziu aveam sã aflu cã
Lindows a formatat-o în ReiserFS fãrã sã mã întrebe dacã doresc
sau nu acest lucru. La fel, bootmanagerul pe care îl aveam înainte
instalat în MBR a fost suprascris fãrã nici o avertizare iar la o nouã
bootare mi s-au prezentat trei opþiuni dintre care douã erau
Windows ºi Lindows. Am putea spune cã acesta este un alt punct
pe care cele douã sisteme de operare îl au în comun - înlãturarea
accesului cãtre alte sisteme de operare. Dar sã continuãm cu
procesul de instalare... 

În ecranul imediat urmãtor setez "Computer Name" ºi un
password de administrare a sistemului. Dupã ce apãs un nou

"NEXT", Lindows doreºte sã se asigure cã nu am greºit setãrile ºi
îmi prezintã metoda de instalare aleasã ºi numele pe care 
l-am atribuit PC-ului. Apãs "Yes, I'm sure" în fereastra de
atenþionare care îmi apare, iar procesul de instalare începe. 

Lãsând la o parte interfaþa graficã atrãgãtoare, acesta a fost al
doilea lucru care m-a impresionat la Lindows: rapiditatea ºi
uºurinta cu care se instaleazã. Întreg setup-ul nu a durat mai
mult de 3 minute pe un Duron la 800MHz cu 128 RAM. Când am
instalat ulterior din nou sistemul de operare pe un Pentium IV la
1.4GHz cu 256 RAM, procesul de copiere a fiºierelor pe partiþia
ReiserFS a durat în jur de un minut! La încheierea operaþiilor mi
se cere sã scot CD-ul din unitate ºi sã apãs orice tastã pentru a
reporni calculatorul. Bootmanager-ul Lindows (LILO cu un
makeup) este setat sã booteze implicit noul sistem de operare.
Celelalte douã elemente din meniu sunt "Windows" ºi
"Diagnostics". 

Dacã selectãm "Diagnostics", sistemul de operare va boota în
mod text fãrã a mai porni interfaþa graficã. Încã nu stiu de ce îi
spune "Diagnostics" ºi nu "text mode" sau ceva asemãnãtor, dar
probabil cã cei de la Lindows.com îºi instruiesc clienþii care nu
mai pot boota sistemul de operare din cine ºtie ce cauzã, sã intre
"în modul <Diagnostics>, sã aºteptaþi rãbdãtor pânã sistemul va
testa calculatorul, dupã care tastaþi parola de administrare în linia
de comandã ºi...". Desigur, este doar o supoziþie.

Suntem scutiþi de lista scripturilor care se încarcã ºi sunt afiºate
în mod text la alte distribuþii Linux, în locul acesteia apãrând
aceeaºi barã albastrã de încãrcare. KDE porneºte (pentru cei ce
nu ºtiu, KDE este cel mai folosit window manager de sub Linux)
ºi o fereastrã cu un sigur câmp text îmi cere sã îmi introduc
parola. ªi presto! Iatã desktop-ul din LindowsOS 4.0.

Desktop-ul LindowsOS

Partea din stânga a ecranului conþine o serie de icoane pe care
le întâlnim ºi în alte sisteme de operare: Trash (alias "Recycle
Bin"), My Computer, My Documents. CD-ROM ºi Floppy au fost
aºezate pe Desktop pentru un mai uºor acces, iar Network
Browser ne permite sã navigãm prin fiºierele partajate ale reþelei.
Alte icoane care - cred eu - nu ar fi trebuit sã aglomereze inutil
desktop-ul sunt "Internet Connection Tools", "Printers", "Mail" ºi
"Web Browser" (prezente ºi în taskbar). Click-N-Run este ºi el
reprezentat de douã ori, o datã pe desktop ºi a doua oarã în
acelaºi taskbar. 

"Click-N-Run" este unul din punctele
forte ale Lindows-ului. Utilitarul este
un hibrid între un browser web fãrã
barã de adresã ºi o aplicaþie de update.
Prin Click-N-Run ne putem conecta la
baza de date cu programe a sitului
www.lindows.com ºi instala utilitare
printr-un singur click. Din partea stângã a ferestrei programului
alegem una din categoriile în care sunt aºezate aplicaþiile, iar în
partea dreaptã ni se va încãrca pagina web de unde putem
selecta un titlu. Fiecare din titluri are trei icoane rotunde în
stânga lui. Cea verde ne permite descãrcarea imediatã a



programului. Fiºierul .DEB se va descãrca de pe server ºi
Lindows îl va instala în directorul lui, adãugând în acelaºi timp
un shortcut în categoria de programe din care acesta face parte în
submeniul "Programs" din meniul Lindows. 

De exemplu, am instalat browserul Opera (versiunea 7.11) ºi
un link cãtre program a fost aºezat în LindowsMenu > Programs
> Internet. Automatizarea întregului proces nu se opreºte aici,
deoarece, pe lângã faptul cã þi se oferã date despre starea
download-ului ºi a pachetului rezultat, la terminarea instalãrii, în
partea din dreapta-jos a aplicaþiei Click-N-Run apar alte trei
butoane pe lângã cel intitulat "Details": 

"Run It!" - ne permite rularea imediatã a aplicaþiei nou instalate 
"Add To Desktop" - va aºeza un link cãtre aceasta direct pe

desktop-ul LindowsOS 
"Add To AutoStart" - va aºeza un link în meniul AutoStart, astfel

încât la urmãtoarea bootare aplicaþia sã porneascã în mod
automat. Al doilea buton din stânga titlurilor îþi permite sã aºezi
aplicaþia pe care o reprezintã în categoria ta "Aisles". 

Un "aisle" este de fapt un mod de a organiza aplicaþiile tale pe
care vrei sã le copiezi de pe situl lindows.com. Poþi creea subgrupe

ca "jocurile mele", "programe pe care urmeazã sã le copiez",
"aplicaþii importante" pentru ca ulterior sã regãseºti uºor un
anumit titlu fãrã a mai face browse în categoriile principale.
Setãrile pentru "Aisles" sunt stocate direct pe situl Lindows, aºa
cã acestea nu vor fi pierdute în cazul unei instalãri noi. 

Al treilea buton, cel albastru, ne duce cãtre o paginã descriptivã
a aplicaþiei, însoþitã de linkuri, texte ºi poze care fac referinþã la
softul în cauzã. 

Ar fi trebuit sã amintesc cã, pentru a accesa "Warehouse" - locul
de unde utilizatorii LindowsOS pot copia software pentru
sistemul lor de operare - e nevoie de un cont care îþi este creat la
achiziþionarea sistemului de operare. Eu l-am folosit pe cel creat
de Lindows.com când le-am solicitat un CD de testare.
Programele din "Warehouse" pot fi sortate dupã popularitate,
nume, data publicãrii sau mãrimea fiºierului, sau ni se oferã
posibilitatea de a cãuta un titlu anume. 

Având în vedere campania publicitarã care i s-a fãcut
produsului ºi promisiunile fãcute utilizatorilor, mi s-a pãrut
amuzant sã descopãr cã nu toate programele din "Warehouse" au
descrieri (un exemplu ar fi aplicaþia "K3GuiTune" din categoria
"Audio & MP3"). Din moment ce un client a dat bani serioºi pe
Lindows, probabil cã se aºteaptã ca ºi serviciile oferite de situl
producãtorului sã fie de calitate. La urma urmelor, 49.95 de dolari
sunt 49.95 de dolari... 

Revenind la "Click-N-Run", programul oferã detalii despre
toate pachetele copiate prin tab-ul "Click-N-Run Status" - care
dintre acestea au fost instalate cu succes ºi care nu. În cazul unor
erori de download putem sã verificãm cauza acestora. 

Icoana "My Computer" duce la o fereastrã cu alte icoane, a
cãror organizare este puþin ciudatã. Avem un shortcut cãtre 
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Instalarea unei aplicaþii în Lindows folosind Click-N-Run

Dupã terminarea instalãrii, avem opþiunea de a rula imediat programul, de a
crea un shortcut pe desktop sau de a-l adãuga în meniul AutoStart

Click-N-Run ne oferã detalii despre fiecare program disponibil
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CD-ROM dar nu ºi unul pentru Floppy. Avem acces la "Network
Shares" dar nu ºi la celelalte discuri sau partiþii din calculator.
Studiind puþin structura directoarelor din LindowsOS mi-am dat
seama cã partiþiile FAT32 sunt montate automat la bootare în
directorul /disks din rãdãcinã, sub numele de "dos", "dos2",
"dos3", etc. Unitatea de dischete este montatã împreunã cu 
CD-ROM-ul în /mnt. Cei de la Lindows.com ar fi putut sã
simplifice lucrul în primele clipe de utilizare ale sistemului de
operare de cãtre novici prin plasarea unui link cãtre partiþii în
directorul "My Computer" de pe desktop. 

"Network Browser" ºi "Network Shares" sunt principalele porþi
cãtre reþeaua internã din care PC-ul face parte. Ambele sunt de
fapt linkuri cãtre diferite resurse ale reþelei Samba. "Network

Browser" ne aratã
întreaga reþea,
împreunã cu toate
partajãrile ei iar în
"Network Shares" ne
apar acele directoare
partajate pe care noi le-
am ales. Ca sã aºezãm
un director partajat în
"Network Shares"
pentru un acces mai
rapid la resursele
acestuia, efectuãm un
right-click pe icoana
acestuia din reþea ºi
alegem "Mount Share".
Specificãm sub ce

nume dorim sã fie aceasta redatã ºi dacã dorim sã avem acces
uºor la partajarea respectivã la urmatoarea bootare. 

Interfaþa graficã este un alt element care a adus destui clienþi

companiei. Aspectul
"marmorat" al
ferestrelor, rotunjimea
de cristal a icoanelor...
Sã vedem cum a reuºit
lindows.com sã îºi
vrãjeascã utilizatorii
cu interfaþa graficã.
"Windows
Decoration" în
"Control Panel"-ul din
KDE era - dupã cum
mã aºteptam -
"Keramik", la fel ºi
"Style"-ul butoanelor
ºi al tab-urilor.
Icoanele folosite sunt adunate într-un set numit "Crystal Icons 0.9
- Lindows version", cât despre culori, acestea au fost alese în aºa
fel încât sã se asorteze cu restul setãrilor grafice. Ceea ce încerc sã
subliniez este cã, poate cu excepþia icoanelor atrãgãtoare, aceeaºi
interfaþã graficã poate fi obþinutã în orice altã distribuþie Linux
care dispune de un KDE mai nou. Pentru un utilizator venit din
mediul Windows, meniurile transparente ºi culorile þipãtoare se
întrunesc într-un factor care creeazã o impresie mai mult decât
plãcutã despre Linux. Dar pentru un utilizator Linux care e
obiºnuit sã îºi customizeze desktop-ul KDE sau Gnome, Lindows
nu va reprezenta ceva nou.

Aplicatiile din KDE au fost într-un mod dibaci redenumite (de
exemplu Mozilla poartã aici numele de "Lindows Internet Suite"
iar XMMS este doar "MP3 Player"). Sistemul vine cu un numãr
restrâns de aplicaþii, mai multe fiind disponibile de pe situl
www.lindows.com (unele gratuit, altele contra-cost). Mi se pare
stupid sã ceri bani pentru a copia MidnightCommander, dar la
urma urmelor, dezvoltatorii taxeazã pentru accesul la sit ºi nu
pentru aplicaþiile în sine (excepþii fiind StarOffice ºi alte produse
comerciale). Vorbind de StarOffice, acesta va fi primul pachet pe
care îl veti vedea în lista procesoarelor de text din Warehouse,
OpenOffice fiind ascuns undeva în josul listei. Dacã vrei totuºi sã
economiseºti bani ºi optezi pentru OpenOffice, din meniul
Lindows poþi sã alegi Programs > Business & Finance > Click-N-
Run More > OpenOffice ca sã începi instalarea suitei. 

În meniul Lindows - echivalentul lui "Start" din Windows -
fiecare categorie de programe are la sfârºitul listei acest buton
"Click-N-Run More" care oferã acces uºor la alte aplicaþii pe care

Putem accesa din câteva clickuri aplicaþiile care nu au fost încã instalate
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le poþi instala fãrã a fi nevoie sã deschizi tu programul "Click-N-
Run".

Sistemul "help" din LindowsOS 4.0 este alcãtuit dintr-o serie de
fiºiere HTML ºi Flash, majoritatea conþinând link-uri cãtre
secþiunea "support" din www.lindows.com, help-ul local fiind
destul de limitat. Partea bunã este cã, odatã înregistrat, dispui de
ajutor non-stop din partea serviciului tehnic al companiei. Dacã
întâmpini vreo problemã, poþi apela la ei sau la forumurile de
discuþii gãzduite pe acelaºi server.

Este binecunoscutã rivalitatea dintre Lindows ºi Microsoft,
procesele dintre aceste companii aflându-se încã într-o fazã de
derulare. Situl lindows.com oferã la vedere detalii referitoare atât
la legãturile cu Microsoft cât ºi cu SCO. O dovadã bizarã a acestei
legãturi este icoana "Trash" de pe desktop.
În marea majoritate a sistemelor de
operare moderne, în clipa în care ºtergem
un fiºier, acesta este mutat automat în
Recycle Bin (în cazul acesta în "Trash").
Dacã recipientul este plin, icoana acestuia
se schimbã de obicei într-un coº de gunoi
plin. În cazul Lindows, coºul de gunoi conþine sigla competiþiei -
logo-ul sistemului de operare Windows XP. O referire plinã de
umor, dar fãrã doar ºi poate acidã la sistemul de operare al
gigantului software.

Dacã ar fi sã vorbim despre compatibilitatea LindowsOS,
acesta a recunoscut ºi configurat rapid placa video, placa de
sunet ºi cea de reþea (în ultimul caz folosind DHCP). La
terminarea instalãrii am avut imediat acces la Internet ºi practic
singurele lucruri pe care a trebuit sã le configurez au fost clientul
de  e-mail ºi reþeaua internã. Trebuie sã spun cã am fost
dezamãgit cã aceasta nu a fost detectatã ºi configuratã automat
(spre deosebire de cazul Lycoris, o versiune Linux pe care am
analizat-o într-unul din numerele anterioare ale revistei), dar

dupã ce am
introdus
Workgroup-ul ºi
am partajat
câteva directoare,
am putut accesa ºi
oferi fiºiere prin
intermediul 
LAN-ului.

Din Warehouse
am copiat kitul
care oferã suport
pentru limba
românã în

Lindows ºi l-am instalat ca sã verific acurateþea traducerii.
Trebuie sã spun cã dintre toate sistemele de operare pe care le-am
încercat, Lindows dispune de cel mai bun sistem de
internaþionalizare a meniurilor.

Aplicaþii ºi compatibilitate Windows?

Desigur, LindowsOS dispune de al sãu Warehouse burduºit cu
programe (nu chiar atât de multe precum aº fi dorit.) Dupã douã-

trei zile în care ai tot selectat ceea ce îþi trebuie de pe lindows.com,
îþi vei da seama cã încã dispui de un sistem minimal de aplicaþii.
Poate în viitorul apropiat problema va fi remediatã, dar pânã
atunci, sã nu uitãm cã Lindows este o distribuþie bazatã pe
Debian. Dacã reuºeºti sã închizi Xserver ºi sã intri în text mode,
un greeting à la Debian te va întâmpina. Partea bunã este cã
existã alte surse de unde poþi sã îþi actualizezi suita de aplicaþii
din Lindows. Orice pachet .DEB poate fi instalat de sub linie de
comandã cu utilitarul potrivit.

Pe scurt: Click-N-Run costã, iar aceleaºi aplicaþii le gãseºti pe
diverse situri web. De exemplu am copiat OpenOffice ºi l-am
instalat cu apt-get install openoffice.org.

Sã vedem acum ce e cu renumita compatibilitate a Lindows-
ului cu programele din Windows. Pentru cei ce sperã ca Lindows
sã reprezinte o alternativã mai puþin costisitoare a Windows-ului
care sã poatã totuºi rula aplicaþiile compatibile cu produsul
Microsoft, trebuie sã vã dezamãgesc. În Linux, WINE este cea mai
bunã opþiune de emulare a aplicaþiilor Windows, dar LindowsOS
nu are integrat pachetul din start. WINE trebuie copiat din
Warehouse prin Click-N-Run, iar odatã instalat va rula o foarte

micã parte a aplicaþiilor cu extensia .EXE . Nici vorbã de lansare
într-o clipitã a programelor, Adobe Photoshop refuzã categoric sã
porneascã, Winamp de-abia se târãºte ºi se blocheazã când are
chef, cât despre alte programe, sã vã luaþi gândul de la ele…
Sincer sã fiu, o mai bunã compatibilitate cu Windows am întâlnit-
o în cazul Lycoris (a cãrei versiune Amethyst Update 2 era încã
gratuitã când i-am realizat o prezentare în revistã).

M-am încãpãþânat totuºi ºi mi-am zis sã caut un program care
sã ruleze bine sub Lindows ºi am copiat de pe www.microsoft.com

Microsoft Word Viewer care s-a instalat uºor ºi chiar mi-a oferit o
icoanã pe desktop. 

Concluzie

Lindows încã mai are de parcurs un drum lung pânã sã poatã
concura cu Windows. Pentru un utilizator care acum face pentru
prima datã cunoºtinþã cu un PC, LindowsOS 4.0 poate

Puþine programe Windows ruleazã sub LindowsOS
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reprezenta o alternativã. Pãrþile bune ar fi instalarea extrem de
uºoarã ºi rapidã, compatibilitatea hardware ºi GUI-ul atrãgãtor
(look impresionant, icoane animate care se rotesc pe propria axã
verticalã la activare, tab-uri fine). De asemenea, instalarea prin
Click-N-Run se face prin douã click-uri de maus,  iar meniurile
sunt comprehensive pentru novici. Suportul tehnic este de genul
"24 din 24", iar sistemul de operare are suport pentru MP3-uri
(multe din distribuþiile Linux din ziua de azi având probleme în
acest sens). Din pãcate, lucrurile care m-au dezamãgit la Lindows
au fost mai multe: 

- sistemul de operare se instaleazã pur ºi simplu fãrã a mã
întreba dacã vreau sau nu un anumit tip de partiþie (ReiserFS este
poate cea mai bunã opþiune, dar poate aº fi preferat totuºi ext2
sau ext3)

- bootmanager-ul suprascrie orice altã intrare din MBR ºi nu
îmi oferã acces spre alte partiþii Linux sau non-Windows

- nu existã încã un utilitar VPN. Dacã vreau sã mã conectez la o
reþea localã trebuie sã o fac manual, configurând Samba

- aplicaþiile livrate cu Lindows sunt puþine, iar dacã
utilizatorul doreºte mai multe le poate obþine prin Warehouse
contra unei taxe anuale

- în "My Computer" nu avem acces la partiþiile hard disc-ului,

acestea fiind montate sub /disks
- compania cere utilizatorilor bani o datã pentru sistemul de

operare care nu înglobeazã destule programe, dupã care taxeazã
ºi accesul la Warehouse

- Lindows nu ruleazã destule aplicaþii Windows cum ar crede
multã lume

- Secþiunea "Updates" din Warehouse este goalã, utilizatorilor
nefiindu-le puse la dispoziþie patch-uri sau update-uri ale
sistemului de operare, doar noi variante noi ale acestuia

- OpenOffice, un standard în majoritatea distribuþiilor Linux,
nu este inclus în Lindows (cel puþin lipsea din ISO-ul furnizat de
Lindows.com), dar, din câte am observat, existã versiuni ale
sistemului de operare care se pot cumpãra cu OpenOffice
încorporat.

În concluzie, dacã doriþi un sistem de operare cu care sã
navigaþi pe Internet, sã ascultaþi muzicã sau sã rulaþi o sumã de
programe ºi jocuri care se gãsesc de altfel ºi sub alte distribuþii
Linux gratuite, puteþi încerca LindowsOS 4.0. Preþul este de
49.95USD, mai mic decât al XP-ului, dar personal, prefer un
Debian gratuit sau un Lycoris mai prietenos.

Câteva utilitare încorporate în Lindows 4.0
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D
ar iatã cã de-abia terminasem de analizat LindowsOS

versiunea 4.0 cã la sfârºitul lunii decembrie, lindows.com

a lansat versiunea 4.5 a sistemului de operare. Am copiat

din nou ISO-ul iar acestea sunt concluziile mele dupã o

comparaþie cu mai-vechiul 4.0:

Procesul de instalare este acelaºi, excepþie fãcând faptul cã

acum ni se recomandã folosirea unei parole de administrare

(root), deºi alegerea ei nu este obligatorie. Lindows 4.0 crea o

breºã de securitate serioasã prin faptul cã nu oferea protecþia

necesarã administrãrii sistemului, un utilizator novice riscând sã

modifice accidental unele aplicaþii.

Un alt beneficiu adus de LindowsOS 4.5 este faptul cã

producãtorii au inclus acum pachetul OpenOffice 1.0, alternativa

gratuitã a MS Office-ului (încã mã întreb de ce nu a fost inclusã o

versiunea 1.1 a OpenOffice-ului). Absenþa acestuia s-a simþit în

versiunile anterioare iar compania a dat rãspuns cerinþei

utilizatorilor. La o adicã: ce ar fi un sistem de operare modern fãrã

o suitã de aplicaþii gen Word/Excel/PowerPoint?

Pânã si tutorialurile au fost schimbate, fiind mai rapide si mai

comprehensive decât suratele lor din 4.0. Un utilizator novice

poate acum sã înceapã imediat lucrul cu Lindows fãrã prea multe

bãtãi de cap. Modul grafic în care sunt afiºate acestea este de-a

dreptul impresionant, adãugând un plus la aerul futuristic de

care Lindows deja se bucura. 

Un alt element care lipsea era o aplicaþie care sã permitã

accesul la desktop-ul PC-ului de la distanþã. "Remote Desktop

Sharing" rezolvã si aceastã problemã, Lindows putând acum sã

concureze cu Windows XP în acest domeniu. 

Dar îmbunãtãþirile aduse "echipamentului" Networking nu se

LINDOWS
UPDATE 



rezumã aici. Browserul "Lindows Internet Suite" (aka "Mozilla")
permite cãutãri ºi traduceri direct din cadrul Internetului. Right-
click pe o paginã web ºi putem selecta dacã dorim ca aceasta sã
fie tradusã într-una din cele 6 limbi disponibile (englezã,
francezã, germanã, italianã, portughezã ºi spaniolã).

Ceea ce face încã
din Lindows un sistem
de operare agresiv este
faptul cã
bootmanagerul care ne
permite sã selectãm
sistemele de operare
pe care dorim sã le
bootãm la pornirea
calculatorului se
instaleazã în MBR
idiferent dacã vrei sau
nu. Cu cel din
LindowsOS 4.5 nu
vom putea încãrca alte
sisteme de operare în
afarã de cele de gen
UNIX sau Windows
(nu fãrã oarecare
intervenþii în fiºierele de configurare - proces descris în detaliu la
secþiunea "My Tips" a acestui numãr al revistei). 

Player-ul MP3 XMMS a primit un skin nou ca default, desigur
cu logo-ul "Lindows" încrustat pe el. 

O oportunitate pe care cei de la lindows.com au vãzut-o (ºi a
cãrei menþionare am lãsat-o ultima) a fost realizarea unui
parteneriat cu o firmã care oferã servicii de telefonie prin
Internet. Utilizatorii LindowsOS 4.5 pot sã efectueze în mod
gratuit convorbiri telefonice prin intermediul tehnologiei SIP.
Oricine dispune de un SIP Phone instalat pe calculator
(http://www.sipphone.com). Pãcat cã alte distribuþii comerciale
Linux nu s-au gândit la avantajul pe care produsul lor l-ar avea
dacã ar dispune de o asemenea unealtã. Tot SIP permite
realizarea de teleconferinþe între utilizatorii Lindows.

În rest, în afarã de un background nou ºi un mai bun suport
hardware, versiunea 4.5 a Lindows-ului nu aduce nimic nou.
Nici mãcar alte icoane sau alte utilitare importante alãturi de
OpenOffice (cum ar fi de exemplu GIMP).

Accesul în CNR (Click-N-Run Warehouse) se face la fel iar lista
aplicaþiilor disponibile nu pare sã fi fost îmbogãþitã cu mult. Un
lucru ciudat pe care l-am observat dupã instalare a fost faptul cã
deºi schimbasem rata de împrospãtare a monitoruluide la 74Hz
la 85 la o rezoluþie de 1024x768, o nouã bootare mã readucea în
acelaºi mod. A trebuit sã apelez la editarea manualã a fiºierului
de configurare a serverului X pentru ca setãrile sã rãmânã
salvate. 

Lãsând la o parte neajunsurile din Lindows 4.5, având în
vedere frecvenþa cu care apar noi versiuni ale distribuþiei, în
decurs de un an sistemul de operare poate sã ajungã departe.
Pânã atunci însã rãmâne de vãzut cum se va descurca
lindows.com în faþa competiþiei (Lycoris, Xandros ºi Libranet). � 

RRããzzvvaann  TT..  CCoolloojjaa
razvan@myc.ro
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F irma "Blue Marble" a
devenit celebrã prin
soluþiile sale de

"trans-calcul" geografic,
adicã software pentru
conversia dintr-un sistem de
coordonate în altul. Însã
vom vedea cã pe lângã
acestea mai avem ºi alte
unelte folositoare celor ce
lucreazã cu hãrþi, cu planuri
cadastrale, topografice ºi
geodezice.

Geographic Calculator

(ajuns la versiunea 6) - este
destinat conversiei de
coordonate, pe care o face
fie la nivel individual
(puncte furnizate
interactiv/independent), fie
pentru colecþii de
coordonate (baze de date cu
puncte), fie pentru fiºiere
hartã. Iar conversia se referã
atât la sistemele de
coordonate ºi de proiecþie
cât ºi la datum-uri (vedeþi ºi
caseta). Tot aici am putea
calcula distanþe ºi orientãri
(direcþii, unghiuri) între
perechi de coordonate
(inclusiv coordonate
derivate). O suprizã plãcutã
este includerea în lista
exhaustivã a sistemelor de
coordonate/proiecþie
suportate ºi pe cele folosite
actualmente la noi în þarã
("Stereografic 1970",

corespunzând datum-ului
"Pulkovo 1942").

În cazul convertirii
colecþiilor de coordonate
"Geographic Calculator" se
descurcã doar cu liste
introduse efectiv de
utilizator (editarea 

Unelte GIS de la "Blue Marble
Geographics"

My PREZENTÃM SOFTWARE
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Sistemul de coordonate în care

se considerã o hartã a unei zone

terestre (mai mult sau mai puþin

întinse), constã 

într-o convenþie geometricã -

uzual sub forma axelor

ortogonale X,Y ºi eventual Z

(modalitate consacratã în

matematicã ºi fizicã), sau ca

perechi Nord/Est,

Latitudine/Longitudine -

folositã la reprezentarea

cartograficã a respectivei

zone/regiuni. Datoritã formei

particulare a Pãmântului

(geoidul nefiind sferic, ci eliptic

cu substanþiale neregularitãþi de

relief) reprezentarea unei

regiuni terestre se face prin

proiectarea suprafeþei

tridimensionale respective pe un

plan 2-D, astfel încât practic

sistemul de coordonate depinde

de sistemul de proiecþie adoptat

pentru regiunea respectivã.

Reþinem faptul cã în lume existã

mai multe sisteme de proiecþie,

mai multe particularizãri ale

geoidului (datum-uri), ºi deci

mai multe convenþii pentru

reprezentarea hãrþilor.
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fãcându-se într-o manierã

sugestivã), sau cu cele de tip

ASCII (fiºiere text) având

delimitãrile mai mult sau

mai puþin consacrate (prin

spaþii, virgule, taburi, 

punct-ºi-virgulã, barã

verticalã). Din pãcate aici

lipsesc formatele tabelare

comune, XLS, DBF ºi MDB.

Pentru trans-calcularea

fiºierelor hartã, formate de

intrare suportate sunt:

AutoCAD (DXF ºi DWG,

începând cu ediþia 14); Blue

Marble Layer (BML); ESRI

ArcView Shape (SHP, SHX);

MapInfo (MIF, MID, TAB).

Desigur cã în acest caz,

convertirea corectã a

sistemului de coordonate

este condiþionatã de

cunoaºterea sistemului

pentru fiºierul de intrare.

Mai notãm faptul cã în

sesiune de conversie

interactivã este posibilã ºi

aplicarea trans-calculului

invers.

Ultima versiune de

"Geographics Calculator"

aduce abilitatea de a defini

sisteme de coordonte

locale/utilizator (în sesiunea

"Point Database

Conversion") prin calcularea

unei transformãri afine între

valorile câtorva puncte

într-un sistem de

coordonate necunoscut ºi

valorile corespondente lor

dintr-un sistem de

coordonate cunoscut. De

asemenea, pe lângã

facilitatea de a defini

sisteme de coordonate

particulare/locale,

programul ne permite ºi

definirea de noi geoizi ºi

datumuri. (fig. 1 -

Geographic Calculator)

Geographic Explorer

(versiunea 3.3) - acest

viewer gratuit de fiºiere de

tip hartã funcþioneazã ca o

extensie a sistemului de

operare Windows

(utilitarului "Windows

Explorer" îi adaugã facilitãþi

de afiºare ºi tipãrire, iar în

meniul principal al

Windows-ului funcþia de

cãutare are ºi valenþe

"cartografice": extinde

opþiunile de cãutare a

resurselor informatice

controlând tipurile fiºierelor

specifice, acoperirea

geograficã, sistemul de

coordonate/proiecþie ºi

datum-ul). Se pot astfel

vedea imagini raster

(majoritatea formatelor:

BMP, JPG, PNG, PCX), dar ºi

câteva fiºiere GIS native

(precum BML, DGN, DXF,

DWG, MIF, SHP, TAB -

observãm aici formatele de

fiºier ale platformelor Blue

Marble, Autodesk Map,

MicroStation Geographics,

MGE, MapInfo, ArcGIS

ArcView/ArcInfo, etc).

Managementul fiºierelor

GIS (în condiþiile în care

mediul GIS poate sã ºi

lipseascã) se îmbunãtãþeºte

într-atât cã se poate

rãspunde unor întrebãri de

genul: "care sunt fiºierele

vectoriale din reþea create în

sistemul WGS'84 ce

intersecteazã vestul

României ºi au fost

actualizate în ultima lunã?"

(vedeþi figura 2), ceea ce nu-i

deloc puþin.

Geographic Tracker

(v.3.1) - constituie o interfaþã

standard pentru receptoare

GPS (adicã o componentã

software "plug-and-play" ce

face legãtura dintre

receptorul GPS conectat la

portul serial al

calculatorului ºi aplicaþiile

GIS cãrora le furnizeazã

informaþiile de localizare

determinate) ºi suportã

majoritatea tipurilor de

receptoare GPS destinate

mãsurãtorilor 

topo-geodezice.

Geographic Transformer

(v.4.6) - realizeazã

reproiectarea 

(geo-referenþierea)

imaginilor raster provenite

fie din scannarea de

hãrþi/planuri, fie din

aerofotografiere, astfel încât

imaginea raster sã se poatã

combina corect cu alte date

grafice (în speþã de naturã

vectorialã).

Geographic Translator

(v.2.4) - realizeazã

translatarea între diverse

sisteme de

coordonate/proiecþie pentru

fiºierele de date grafice GIS:

AutoCAD DWG/DXF,

MicroStation DGN,

MapInfo TAB ºi MIF, ESRI

Shapefile. Are posibilitatea

de a lucra în mod "batch"

furnizându-i-se ca intrare

grupuri mari de fiºiere

pentru procesare similarã.

GeoCalc (v.5.2.) - cu

acesta intrãm în categoria

uneltelor de dezvoltare a

aplicaþiilor de naturã GIS

(sau cu nuanþe 

geo-spaþiale). Concret,

GeoCalc este un DLL

(Dynamic Link Library) cu

care se pot include facilitãþi

de conversie a datelor

geografice în aplicaþiile

destinate sã lucreze sub

sistemul de operare

Windows. Aflãm despre

GeoCalc cã este inclus ca

motor de conversie a

coordonatelor într-o serie de

aplicaþii majore (LBS sau

GIS) de la Lucent

Technologies, Magellan,

Landmark Graphics,

Schlumberger, ATT,

Petrosys, Navigation

Technologies, º.a.
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Geo-referenþierea unei
imagini presupune
translatarea, scalarea, rotirea ºi
chiar deformarea acesteia, astfel
încât entitãþile geo-spaþiale
reprezentate/cuprinse în ea sã
ajungã în corespondenþã cât
mai strictã cu realitatea
conformã sistemului de
coordonate/proiecþie ales.

În funcþie de provenienþa ºi
calitatea imaginilor sursã, dar
depinzând ºi de precizia cerutã,
existã mai multe niveluri ºi
tipuri de transformãri grafice
prin care imaginile pot fi aduse
în coordonate: fãrã deformare
(ortogonalã; liniarã; Helmert);
cu deformare conservând
paralelismele (afinã; scalare
neproporþionalã); cu deformare
globalã oarecare (rubber-
sheeting; polinomialã de ordin
superior); cu distorsionãri
globale ºi locale
(triangularizare; 
orto-rectificare).
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GeoObjects (v.3.1.) -
constituie o modalitate
accesibilã de a include
funcþionalitãþi GIS în
software-ul dezvoltat "in
house". (Accesibilitatea
înseamnã aici dificultate
scãzutã, dar ºi cost redus -
pentru cã una este sã
cumperi o platformã GIS ºi
alta e sã programezi o
aplicaþie localã cu câteva
elemente GIS.) Pachetul
GeoObjects constã dintr-un
control OCX pentru
cartografie, un control OCX
pentru legende, precum ºi
alte controale OLE pentru
accesarea, afiºarea ºi
analizarea datelor 
geo-spaþiale în cadrul
aplicaþiilor Windows ºi/sau
Internet, deci

compatibilitate cu
mediile/limbajele Visual
Basic ºi Visual C++. (Ca
tehnologie, aceasta este
oarecum asemãnãtoare lui
"Map Objects" de la ESRI.)
Soluþia s-a remarcat deja în
multe aplicaþii de 
geo-marketing (unde
predominã abilitãþile de
analizã spaþialã ºi de
raportare - aplicaþii ce devin
pentru manageri adevãrate
"decision support systems" -,
iar cerinþele de precizie
geodezicã sunt reduse).

GeoView (v.5.7.) - este o
componentã inteligentã
"feature oriented" pentru
acei dezvoltatori Windows
care trebuie sã includã rapid
funcþionalitãþi de cartografie

în aplicaþiile programate
(citirea ºi afiºarea de hãrþi,
"feature oriented"
desemnând profilarea
efectivã pe entitãþi 
geo-spaþiale, deci specifice
GIS). GeoView se prezintã
ca un DLL pe 32 de biþi ºi ca
un control OCX pentru
programatorii ce folosesc
mediile Visual Basic, C++,
Delphi sau alte platforme de
dezvoltare a aplicaþiilor
native Windows.

În portofoliul "Blue
Marble" ar mai fi câteva
produse adiþionale, precum
"ShapeProjector AVX"
(componentã add-on
pentru ArcView, destinatã 
trans-calculului sistemelor
de coordonate pentru

shapefile-uri) sau
"Geographic Tracker AVX"
(integreazã funcþionalitãþile
lui "Geographic Tracker" în
mediul GIS ArcView). Astfel
de unelte ne sunt oferite ºi
pentru alte medii CAD/GIS:
MapInfo, AutoCAD ºi
MicroStation.

Observãm în concluzie
cã-i vorba de o suitã
interesantã de aplicaþii
utilitare, iar specializarea
puternicã dar ºi uºor
conjunctã a componentelor
ne sugereazã cã beneficiarii
pot alege avantajos dintre
acestea pe cele mai potrivite
scopului propus.

Detalii suplimentare prin
http://www.bluemarblegeo.com.�

MMiirrcceeaa  BBããdduuþþ
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A
ctivitatea de

gestionare a fiºierelor

mãnâncã timp, bani

ºi de cele mai multe ori nervi.

O valorificare eficientã a

resurselor poate duce la o

economie din multe privinþe.

Ca utilizator personal, eºti

înclinat a folosi programe

uzuale, simple, aflate la

îndemâna oricui, pentru o

mai bunã aranjare, ordonare

sau operare a datelor. Total

Commander, program de

management al fiºierelor,

îndeplineºte toate aceste

sarcini.

Programul a fost cunoscut

sub numele de Windows

Commander pânã la data de

2 noiembrie datoritã

preocupãrii reprezentanþilor

mãrcii înregistrate

"Windows", care în vara

anului 2002 au trimis o

scrisoare cãtre autorul sãu

Christian Ghisler,

exprinându-ºi îngrijorarea

legatã de folosirea numelui

care ar putea crea confuzie

raportatã la produsele lor.

Important de menþionat este

faptul cã

autorul

programului a

fost rugat într-o

manierã respectuoasã sã

schimbe numele ºi nu au

existat nici un fel de

ameninþãri, acesta primind

perioada de timp cerutã,

necesarã modificãrilor.

Numele original, "Windows

Commander", a fost ales

dintr-o coincidenþã, datoritã

existenþei multor programe

de tip "Commander" pentru

DOS ("Norton Commander"

sau "DOS Command

Center"), pentru Windows

neexistând programe de acest

fel. Astfel, datoritã folosirii

excesive a cuvântului

"Commander" pentru o

întreagã clasã de managere

de fiºiere, alãturarea celor

douã a devenit o consecinþã

logicã. Noul nume, Total

Commander, este acum

marcã înregistratã ºi a fost

SOFTWARE My PREZENTÃM

Total Commander 6
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ales simbolic, datoritã

controlului total primit de

utilizator asupra fiºierelor.

Programul este un

shareware adevãrat, deoarece

nu are o perioadã de expirare

sau funcþionalitate limitatã

(userii neînregistraþi vor fi

nevoiþi sã apese un buton ales

la întâmplare, la începutul

unei sesiuni de lucru). Cu o

vârstã de peste 10 ani de la

prima versiune (lansatã în

toamna anului 1993),

programul este scris în

Delphi, o demonstraþie de

superioritate a Pascal-ului

pentru acest tip de aplicaþii.

Un manager de fiºere este

defapt un "înlocuitor" pentru

aplicaþiile tipice cum ar fi

Explorer-ul din Windows,

care din anul 1995 nu a suferit

o îmbunãtãþire majorã vizibilã

(noroc cu celelalte

îmbunãtãþiri, care se vãd ca

prin ceaþã), ajungând în

prezent la un nivel atât de

decãzut încât o simplã

pornire a acestuia ar putea fi

consideratã un efort

substanþial pentru multã

lume.

Programul conþine o

varietate de funcþii concepute

în aºa fel încât, în momentul

folosirii lui sã uiþi cu uºurinþã

de existenta mausului.

Suportul pentru schimbarea

combinaþiilor de taste este

bine conceput, oferind

posibilitatea asocierii unei

game variate de comenzi.

Acum, de exemplu, putem

asocia combinaþia de taste

Ctrl+Alt+E (sau orice altã

combinaþie) pentru

schimbarea afiºãrii fiºierelor

ascunse sau de sistem.

Oamenii tind a înþelege

sistemul de fiºiere mai bine

prin indicii grafice, arhivele

sunt mai usor de gãsit ºi

manevrat sub formã de

directoare, în modul în care le

afiºeazã Total Commander-ul,

economisind ºi timpul

necesar deschiderii unei alte

aplicaþii pentru extragerea

arhivei.

Programul oferã accesul

direct la reþeaua localã,

precum ºi "drag & drop"-ul;

în acest fel deschide

posibilitatea interacþionãrii

cu multe alte programe. O

"barã de butoane" uºor

configurabilã îþi permite

accesul rapid la programele

des folosite sau la comenzile

uzuale.

Posibilitatea interacþiunii

cu clipboardul Windows-ului

aduce o mare flexibilitate

programului. Se pot copia

fiºiere de la, sau cãtre orice

aplicaþie care la rândul ei

suportã lucrul cu clipboardul,

tastele Ctrl+C, Ctrl+X,

Ctrl+V au aceeaºi funcþie în

program cât ºi în afara lui.

O utilitate mare aduc

"wildcards"-urile, cu ajutorul

cãrora selectarea anumitor

fiºiere devine o chestiune de

secunde. Spre exemplu, te afli

în directorul "My

Documents", unde dupã

descãrcarea mai multor date

totul devine o amestecaturã

de fiºiere. Apãsând tasta "+"

de la numpad, poþi selecta

doar fiºierele cu extensia

.mp3 pentru a le muta în

directorul "Melodii". Pentru

userii avansaþi aici se pot

introduce câteva ºmecherii: la

meniul predefinirii unei

selecþii existã o opþiune

specialã prin care se pot salva

ºi compune tipuri de selecþii.

O selecþie care poate ajuta

mult ar fi legatã de fiºierele

modificare în ultimele

minute, astfel încât, dupã ce

îþi termini lucrul, ai

posibilitatea selectãrii doar a

ultimelor fiºiere modificate,

sau a celor modificate în

decursul unei zile de lucru,

pe care ulterior sã le muþi pe o

dischetã back-up.

Multi rename tool-ul

(Ctrl+M în noua versiune,

vezi imaginea de mai sus)

este una din cele mai

importante funcþii ale

programului. La începutul

folosirii pare destul de greu

de utilizat, dar dupã

familiarizarea cu simbolurile

se transformã într-o joacã de

copii. Spre exemplu,

melodiile deseori le primim

cu nume incomplete sau prea

lungi, cu puncte sau linii de

subliniere între cuvinte. Aici

cu multi rename tool-ul poti

înlocui orice caracter cu

spaþiul sau poþi adãuga

numele formaþiei înaintea

titlului melodiei la mai multe

fiºiere odatã, iar dacã acesta

este atât de lung încât

depãºeºte spaþiul vizibil, pot

fi ºterse anumite caractere. O

combinaþie de taste foarte rar

utilizatã dar destul de

importantã pentru o simplã

redenumire de fiºier este

SHIFT+F6, care reprezintã o

simplificare a tastei F6 sau a

click-ului dublu executat pe

un anume fiºier.

Sincronizarea
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directoarelor, care lipseºte

total din Explorer-ul de

Windows poate fi accesatã

rapid la apasarea tastelor

Shift+F2, astfel printr-o

simplã miºcare avem afiºate

pe ecran fiºierele care sunt în

plus. Pentru utilizatorii

avansaþi opþiunile sunt

extinse la selectarea

sincronizãrii din meniul

"commands". Aici apar

opþiuni noi pentru ignorare,

subdirectoare sau conþinut,

care aduc acurateþe

rezultatului dorit.

Linia de comandã ajutã

utilizatorii avansaþi prin

posibilitatea pornirii

programelor cu anumiþi

parametri, dar în acelaºi timp

ocupã o porþiune importantã

din display, parte care este

mai utilã pentru afiºarea

fiºierelor. Pentru a le împãca

pe amândouã, setãrile oferã

posibilitatea apariþiei liniei

de comandã doar în

momentul tastãrii. Userii

avansaþi vor fi avantajaþi aici

prin anumite shortcut-uri de

taste care în modul DOS nu

ar fi accesibile: Ctrl+Enter

are rolul de a copia numele

fiºierului selectat în linia de

comandã, Ctrl+Shift+Enter

afiºeazã numele fiºierului cu

cale cu tot iar Ctrl+P afiºeazã

calea cãtre poziþia curentã.

Versiunea aniversarã (6.0)

a programului a fost lansatã

la data de 21 noiembrie 2003

ºi este gratuitã pentru toþi

utilizatorii care deþin

versiuni înregistrate. La scurt

timp (4 decembrie) apare ºi

versiunea 6.01 care aduce în

principal îmbunãtãþiri noilor

funcþii introduse de

versiunea 6.0. La programele

shareware, apariþia la scurtã

duratã a versiunilor noi nu

este privitã ca un lucru bun,

datoritã banilor implicaþi, dar

la acest program noile

versiuni au fost întotdeauna

binevenite ºi gratuite,

aducând argumente

puternice ideii de shareware

adevãrat ºi de interesul

ridicat al autorului pentru

mulþumirea clienþii sãi. Oare

ce efecte ar avea o limitã

impusã asupra mãrimii
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fiºierelor copiate? Probabil ar

avea o consecinþã

asemãnãtoare imposibilitãþii

de a salva fiºierele într-un

program de editare graficã?

Din fericire autorul

programului nu a gândit aºa,

înþelegând rezultatele

dezamãgitoare care ar apãrea

în aceastã situaþie.

Observãm la noile

versiuni apariþia "Tab-urilor"

(vezi imaginea din partea de

jos a paginii 35). Ce sunt

acestea ºi cu ce ne ajutã? Ele

au fost implementate pentru

userii cãrora nu le ajung cele

douã ferestre. Cum adicã nu

le "ajung" - au cumva trei

mâini sau au un monitor de

doi metri lungime? Chiar aici

se observã utilitatea: de

exemplu în situaþia în care

avem 3 subdirectoare aflate

în pãrþi diferite ale hard

diskului, care necesitã

accesare rapidã; acestea,

setate pe taburi, ajutã la o

navigare mai uºoarã,

utilizându-se tasta Ctrl+Tab

sau Ctrl+Shift+Tab.

Printre ultimele

îmbunãtãþiri, apare una

destul de avansatã ºi foarte

utilã - afiºarea vitezei de

copiere care lipseºte la

majoritatea programelor de

acest tip. Ea ne aminteºte de

situaþiile neplãcute din

Explorer-ul din Windows,

unde, la copiere, deseori erau

afiºate mii de minute, situaþie

amuzantã care culmina în

perioade de timp diferite.

Viteza de copiere poate fi

consideratã ºi o modalitate

de evaluare a sistemului

(benchmark), oferind un

indiciu important despre

funcþionalitatea acestuia.

A fost îmbunãtãþit ºi

clientul de FTP (file transport

protocol) încorporat. La

acesta a fost adãugat

suportul pentru FXP care

permite transferul de date

între douã servere de FTP

prin realizarea unei

conexiuni directe între ele,

fãra a afecta viteza, sau a

trimite datele prin

intermediul calculatorului de

la care a fost datã comanda.

O altã opþiune foarte

importantã încorporatã aici

este rezumarea tuturor

fiºierelor descãrcate de pe

Internet. Lipsa ei a fost

simþitã în cazul în care

întâlneam douã fiºiere ce

necesitau rezumarea astfel

încât la al doilea era

întotdeauna nevoie de o

confirmare, blocând

transferul pânã în momentul

unei interacþiuni cu

utilizatorul.

Copierea în background a

fost îmbunãtãþitã radical,

adãugarea în linia de

aºteptare acum evitã situaþia

neplacutã a mai multor 

mini-ferestre de copiere care

umpleau înainte spaþiul de

lucru. Coada de aºteptare

este accesibilã prin apãsarea

tastei F5 urmatã de tasta F2.

Limitarea vitezei de copiere a

fiºierelor la transferul din

fundal este binevenitã, fiind

folositã în principal la

utilizarea reþelei locale, de

obicei între calculatoare

diferite ca performanþã,

pentru evitarea blocãrii celui

mai slab.

Principalele corecþii aduse

ultimelor versiuni Total

Commander ar fi:

Corecþii aduse în Total

Commander 6.01 versiunea

finalã:

- Culoarea greºitã a

fontului care apãrea la

sincronizarea directoarelor,

la folosirea redenumirii

multiple ºi la dialogul

schimbãrii comentariului în

cazul folosirii unei scheme de

culori alb - negru.

- Sunetul de eroare care

apãrea la închiderea Total

Commander-ului în care

quick search-ul era pornit

- Mãrirea numãrului

maxim de operaþii "pause" de

la 8 la 20.
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- Schimbãri la porturile de

FTP datoritã

incompatibilitãþii cu anumite

software-uri

- Erori apãrute la mutarea

separatorului de ferestre.

- Au fost îndepãrtate

problemele legate de

cãutarea fiºierelor în limba

chinezã.

- Sincronizarea

directoarelor în modul FTP

nu putea fi opritã dar acum

acest lucru este posibil prin

apãsarea butonului cancel de

douã ori.

- "Drag and drop"-ul nu

mai este posibil doar la

miºcarea cu cel puþin 5 pixeli

a directorului sau fiºierului.

Corecþii aduse in Total

Commander 6.01 versiunea beta

publicã:

- Imposibilitatea pornirii

programelor din directorul

numit %temp%.

- La reîmpachetarea

arhivelor criptate cu o parolã

nouã, din greºealã era

folositã vechea parolã.

- Probleme la deschiderea

de noi tab-uri.

- Lipsa refresh-ului sau a

listei de fiºiere dupã

decomprimarea dintr-o

arhivã criptatã.

- Posibilitatea deschiderii

fiºierelor zip self-extract care

au comentarii pânã la 16k

(înainte limita era de 8k).

- Probleme la search-ul în

Lister.

- Probleme legate de sunet

care în diferite situaþii nu

funcþiona corect.

- La deschiderea unui nou

Tab folosind tasta Ctrl+Up

apãreau câteva erori.

- Imposibilitatea înlocuiri

iconurilor de rezervã ale

driverelor în Win9x .

- Apariþia unui mesaj

dublu de eroare la oprirea

transferului de fiºiere din

fundal.

- Butonul de pauzã nu

funcþiona în cazul 

upload-ului la folosirea unui

FTP prin HTTP Proxy.

- Duplicarea Tab-ului nu

funcþiona pentru rezultatele

unei cãutãri.

O paginã simplã, care

poartã numele autorului este

www.ghisler.com. Conceputã

pentru a fi uºor de înþeles,

aceasta are un forum propriu

unde autorul rãspunde

direct propunerilor ºi

problemelor, tutoriale atât

pentru începãtori cât ºi

pentru avansaþi, precum ºi

multe utilitare care se

integreazã uºor în

program.Toate acestea

completeazã Total

Commander, care a devenit

în ziua de azi un program

nelipsit din majoritatea

calculatoarelor. �

RReemmuuss  ZZooiiccaa

remus@myc.ro
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Atenþie la setarea culorilor, uneori acestea pot fi deranjante...
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O
datã cu lansarea
ultimei versiuni
Photoshop, Adobe 

a fãcut niºte schimbãri
importante. La o primã vedere,
numãrul versiunii dispare din
titlu. Acum, ca titlu, în locul a
ceea ce ar trebui sã fie
versiunea 8, avem literele CS,
care vin de la Creative Suite.
Photoshop CS face parte 
dintr-un pachet de programe
destinate a lãsa editarea la
creativitatea fiecãruia. Acest
pachet de programe include
Photoshop, ImageReady,
Illustrator, InDesign, GoLive ºi
Acrobat 6.0. 

Faptul cã piaþa editoarelor

bitmap este
dominatã de
Photoshop, e deja
un lucru bine cunoscut,
iar dupã afirmaþiile
celor de la Adobe, 90% din
utilizatorii acestor editoare
deþin o copie a programului.
Cel mai puternic ºi flexibil
editor grafic, Photoshop, nu
poate fi întrecut. Photoshop
oferã mai multe cãi de  lucru
decât orice alt editor foto, iar
Adobe aduce permanent
îmbunãtãþiri care ne ajutã sã
finalizãm munca mult mai

repede
ºi într-o manierã

nefrustrantã.
Aceastã

versiune
aduce ceva nou pentru fiecare,
mai ales pentru fotografi,
munca acestora simplificându-
se foarte mult. O mai bunã
manipulare a fiºierelor grafice,
a importului imaginilor, a
corecþiei culorilor, a filtrelor,
precum ºi straturi bazate pe
compoziþie ºi text, aliniate cu o
creºtere generalã a calitãþii
culorilor pentru utilizatorii
experimentaþi ºi nu numai, fac
din Photoshop CS un upgrade
necesar. Acum poþi ajusta
interfaþa browser-ului de
fiºiere, mãrimea imaginilor,
dar ai ºi o nouã opþiune de a
vedea fiºiere vectoriale.
Fiºierele pot fi organizate în
directoarele favorite pentru
acces rapid. Mai mult, ai acum
opþiunea de a folosi comenzi
ca “rotation” la mai multe
fiºiere selectate deodatã, fãrã a
fi nevoit sã le deschizi pe
fiecare în parte. ªi mãrimea
maximã a fiºierelor cu care
poate lucra Photoshop-ul s-a
mãrit, acestea ajungand la o
valoare de 300.000 x 300.000
pixeli ºi cu pânã la 56 de canale
de culoare pe fiºier. Opþiuni
majore pentru mulþi ar fi ºi
extinderea celor mai
importante ºi uzuale tool-uri

în imagini pe 16 biþi.
Vestea bunã e cã Adobe oferã o
adevãratã afacere cu acest
upgrade pentru toþi utilizatorii
Photoshop. Vestea mai puþin
bunã este cã programul
ruleazã acum doar pe
Windows 2000 (cu Service
Pack 3 instalat), Windows XP
ºi Mac OSX 10.2.4.

Când programul porneºte
pentru prima oarã, în afara
noului mesaj de întâmpinare
ºi a setãrilor de administrare a
culorilor, e relativ greu de
observat vreo noutate.
Simplitatea interfeþei în
Photoshop CS e la fel de
înºelãtoare ca a predecesorilor
sãi, ºi prima impresie ar fi cã
puþine lucruri s-au schimbat în
tranziþia de la Photoshop 7 la
CS. Totuºi, o privire mai atentã
ne aratã un numãr mare de
specificaþii noi, gradate de la
cele mai importante, cum ar fi
suport RAW sau "Histogram
Palette", pânã la cele mai puþin
importante cum ar fi "Crop",
"Straighten", "Bicubic
Smoother", "Bicubic Sharper"
ºi multe altele. Totuºi, nu te
lãsa pãcãlit în a crede cã CS e
doar un upgrade minor. 

În continuare, vom încerca
sã ne familiarizãm cu cele mai
importante dintre noile
instrumente ºi opþiuni
disponibile în noua versiune
Photoshop.
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Camera RAW
RAW-ul, care nu era

disponibil în pachetul

Photoshop 7, fiind vândut

separat pentru 115 sub forma

"Adobe Photoshop Camera

RAW & JPEG 2000 Plug-in

Bundle", este acum o parte

integratã în Photoshop CS,

devenind mult mai eficace.

JPEG 2000 aduce un plus de

calitate pentru acelaºi tip de

compresie (sau compresie

superioarã, la aceeaºi calitate).

Totuºi, deoarece puþine

camere suportã JPEG 2000,

suportul pentru acest format

este disponibil printr-un

plugin separat, oferit odatã cu

Photoshop.

Formatele de imagine RAW

(sau brut) sunt de fapt

negativele pozelor, însã în

format digital. Aceste fiºiere

imagine sunt create de o

mulþime de camere digitale ºi

conþin toate informaþiile

deþinute de camerã despre

fotogramã. Imaginea este

capturatã direct de pe CCD-ul

sau CMOS-ul camerei, fãrã

aplicarea filtrelor sau a

diferitelor ajustãri. Acest lucru

le permite fotografilor

analizarea informaþiei

imaginii, ajustarea ºi conversia

ei, fãrã a lãsa aceste sarcini la

dispoziþia camerei.

Asemãnãtoare imaginilor în

format TIFF, o imagine de tip

Camera RAW nu "aruncã" nici

un fel de date la generarea

fiºierului - este "lossless", sau

româneºte spus, fãrã nici un

fel de pierdere a calitãþii

imaginii. Faþã de fiºierele TIFF,

cele de tip RAW au avantajul

major de a fi mai mici decât

fiºierele TIFF necompresate.

Doar imaginile de tip "Camera

RAW" conþin exact datele

capturate de senzor, fãrã nici o

modificare din partea camerei.

Adobe Photoshop CS

lucreazã cu cele mai uzuale

formate RAW disponibile în

ziua de azi. Totuºi, datoritã

varietãþii acestora, formatele

RAW nu pot fi citite

întotdeauna 100% corect. De

pildã, balansul de alb al

imaginilor obþinut de cele mai

uzuale camere foto ies de

regulã nenatural, ceea ce

deterioreazã destul de mult

calitatea fotogramei. Aceastea

fiind spuse, a fost relativ

simplã  repararea balansului

(vezi imaginea alãturatã), de

culoare albã printr-un simplu

clic în zona de lucru care în

prealabil trebuia sã fie albã,

urmatã de niºte mici reglaje.
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Urmãtoarele

pot fi setate

folosind

slider-ul

"Calibration".

Ulterior poþi 

sã-þi salvezi

setãrile

pentru

urmãtoarele

imagini,

pentru a nu

fi nevoit sã

faci ajustãrile

de fiecare

datã.

Implicit,

setãrile

"Camera

Raw" sunt

stocate într-

un fiºier de

tip bazã de

date pentru

fiecare

imagine în parte. Poþi modifica

salvarea acestor setãri într-un

fiºier XMP (fiºier care este

creat odatã cu fiºierul imagine

raw în acelaºi director). 

Plugin-ul RAW te lasã sã

ajustezi luminozitatea,

culoarea ºi claritatea când

salvezi fiºiere RAW din

camerã. Poþi folosi editorul

pentru a corecta devierile

cromatice care apar cãtre

marginile fotografiilor. 

Tab-ul "Adjust" din cãsuþa

de dialog RAW prezintã de

asemenea reglajele exposure

(timp de expunere), shadow

(umbrã), brightness

(luminozitate) ºi contrast,

acestea având un efect similar

cu "levels" (totuºi folosirea tab-

ului "levels" în prealabil pare

mai adecvatã). Lipseºte

ajustarea (pe canale) a

curbelor obþinute, prezentã în

cele mai importante programe

de tip RAW. Tab-ul "Adjust" are

deasemenea ºi saturation

(saturaþie), dar nu prezintã

avantajele tab-ului

"Calibration" care te lasã sã

reglezi nuanþa (hue) ºi

saturaþia pe fiecare canal de

culori în parte, precum ºi

culoarea umbrei. 

Reglare
Shadow/Highlight

Fãrã îndoialã, starul

“showului” Photoshop CS este

noua opþiune din meniul

[Adjustments], adicã [Shadow/

Highlight]. Aceasta este

unealta cea mai avansatã

pentru editarea tonurilor de

culoare scoasã de Adobe pânã

acum, unealtã care face

ajustarea pozelor sã parã o

1
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joacã de copil. Aceasta are un
set de opþiuni pentru umbre ºi
zonele de culoare deschise
care trebuie ajusteate pânã
când balansul tonurilor de
culoare este corect. 

Tot  ce ai de fãcut este sã
lucrezi pe zonele de umbre la

început, pentru a trece apoi la
ajustarea zonelor de culori mai
deschise, pentru a echilibra
imaginea. 

Este mult mai uºoarã
folosirea acesteia decât
folosirea uneltelor "Levels" sau
"Curves". (Imaginea  1)

Aceastã nouã comandã
reduce mult volumul de
muncã necesar pentru
aducerea detaliilor în zonele
umbrite. Este echivalentã cu
metodele manuale, cu singura
deosebire cã terminã lucrul
într-o fracþiune de secundã. În
loc de a selecta ariile care ar
trebui ajustate cu layer 
mask-ul, tonal range-ul de
dark ºi bright, poate fi selectat
prin slider-ul "Tonal Width".
Ajustarea opþiunilor Levels ºi
Curves sunt înlocuite prin
slider-ul "Amount" iar efectul
brush-ului este înlocuit cu
slider-ul "Radius". Rezultatul
este o fereastrã de dialog care
creeazã efecte echivalente la
fel cu metoda normalã, dar

mult mai repede ºi mai bine
decât alte metode automate.
Metoda este mai eficientã
decât opþiunea "Histogram
Palette", deoarece te lasã sã
observi impactul schimbãrilor
efectuate. Combinate cu
abilitatea de a realiza toate
acestea în canale de culoare pe
16 biþi, ai acum posibilitatea de
a scoate toate detaliile zonelor
umbrite sau iluminate excesiv
din imagini (Imaginea 2).

Match Color

"Color Match" din [Image] -
[Adjustments] - [Match Color],
este încã o opþiune pe placul
oricui se luptã sã facã douã
imagini combinate, sã

2
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foloseascã aceleaºi tonuri de

culoare. De exemplu, ai un

portret fãcut noaptea cu

bliþul ºi unul realizat la

luminã naturalã, ziua.

Deschide ambele fotografii,

selecteazã target-ul

(imaginea þintã) ºi destinaþia

ºi apoi ajusteazã slider-ul

pânã când pozele îþi apar cât

vrei tu de asemãnãtoare.

Aceastã opþiune lucreazã ºi

când foloseºti Copy/Paste.

"Match Color", de altfel,

reprezintã o importantã

opþiune mai ales pentru cei

care fotografiazã panorame

ºi doresc o tranziþie naturalã

a culorilor de la un cadru la

altul. 

Opþiunea "Match Color"

poate modifica

luminozitatea, saturaþia

culorilor ºi balansul de

culoare într-o imagine.

Algoritmii avansaþi pe care îi

foloseºte permit un control

mult îmbunãtãþit asupra

luminozitãþii ºi

componentelor care

contribuie la definirea

tonurilor  de culoare din

imagini. 

Dacã modificarea acestor

valori se face asupra unei

singure imagini, aceasta este

în acelaºi timp imaginea

sursã ºi imaginea finalã

(Imaginea 3).

Lens Blur 

(Imaginea 4)

Aceastã unealtã duce 

filtrul de claritate la un nou

nivel. Caractreristici familiare

care definesc proprietãþile

unui obiectiv fotografic (lens)

sunt blade iris (diafragmã

variabilã), specular highlights

(luminozitatea) ºi focal

distance (distanþa focalã).

Acestea sunt ataºate riglelor

unde poþi sã ajustezi mãrimea

diafragmei (aperture),

numãrul de nuanþe, precum ºi

alte caracteristici.           

Procesul lucreazã pe un

canal alpha, unde, precizând

punctul de focalizare a unui

plan anume din peisaj, ai

posibilitatea de a scoate

foreground-ul (primul plan) ºi

background-ul (fundalul) din

focalizare. E destul de

uimitor… Problema principalã

apare la viteza de procesare.

Procesul e dureros de lent, mai

ales când lucrezi cu imagini de

15MB pe un procesor de

1GHz… De precizat faptul cã

opþiunea "Lens Blur" lucreazã

ca un obiectiv digital.        

Datoritã distanþei focale

relativ reduse, camerele

digitale au o profunzime de

câmp (Depht Of Field - DOF)

mai mare decât camerele de

35mm SLR convenþionale.

3

4
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Acest neajuns, dar într-o mai
micã mãsurã, apare ºi la
camerele digitale SLR (Single
Lens Reflex) care nu dispun de
un senzor "full frame".  Deºi
inoportun în multe situaþii, un
blur de plan secund ºi/sau
primplan estefoarte util
pentru accentuarea
subiectului. În "pixelroom" o
reducere a DOF poate fi
obþinutã prin creearea unui
layer mask pe un duplicate
layer unde black ºi white
reprezintã "in focus" ºi "out of
focus", iar cantitatea de gri
determinã profunzimea de
câmp. Aplicând "Gaussian
Blur" asupra stratului cu layer
mask se obþine ºi în aceastã
situaþie un efect de mai puþin
DOF. Dar în locul aplicãrii
unui simplu Gaussian Blur, în
Photoshop CS ai acum
posibilitatea folosirii filtrului
Lens Blur disponibil din
meniul [Filter] - [Blur menu].
Acesta îþi permite sã foloseºti
acelaºi layer mask (canal
alpha), pentru a realiza
fotografii Lens Blur mult mai
realistice (Imaginea 5a ºi 5b).

Photo Filters ºi Filter
Gallery 
(Imaginea 6) 

Photo Filters este o unealtã
dupã care mulþi fotografi au
plâns. Aceastã comandã
copiazã tehnica de a pune un
filtru colorat în faþa
obiectivului camerei, pentru a
modifica balansul culorilor ºi
limitarea spectrului de culori
transmise prin obiectiv spre
film. Folosirea unui filtru
permite aplicarea oricãrei
culori dorite folosind pipeta
(color picker). Intensitatea
filtrului poate fi redusã
folosind rigla de opacitate ºi
transparenþã folosind
opþiunea [Edit] - [Fade]. 

Toate aceste efecte pot fi
create folosind opþiunile
existente precum
[Hue/saturation] sau [Color
correction], dar metodele
automatizate fac lucrul mult
mai uºor. [Image] -
[Adjustments] - [Photo Filter]
duce la aceastã cãsuþã de
dialog de unde ai posibilitatea
de alege o varietate de filtre ºi
abilitatea de a crea propriile
filtre personalizate. Efectul
filtrelor poate fi ajustat cu
ajutorul slider-ului "Density". 

Ca ºi "Filters Palette" din
Photoshop Elements 2, cãsuþa
de dialog "Filter Gallery" din
Photoshop CS prezintã
efectele filtrelor în mod grafic
ºi te lasã sã încerci varietatea
de filtre pe imagine, fãrã a fi
nevoit sã tot parcurgi drumul
spre Photo Filters de fiecare
datã când vrei sã schimbi sau
sã aplici un nou filtru. Totuºi,
spre deosebire de  "Filters
Palette" din Photoshop
Elements 2, în Photoshop CS
Filter Gallery, nu toate filtrele
din Photo Filters sunt
disponibile. Adevãratul
beneficiu pe care îl aduce
cãsuþa de dialog Photo Gallery
este faptul cã te lasã sã aplici
acelaºi filtru de mai multe ori
sau sã combini efectul mai
multor filtre. Similar cu
manipularea straturilor, poþi sã
modifici succesiunea filtrelor
prin mutarea, ºtergerea ºi
aranjarea acestora. În acest fel,
experimentarea cu
nenumãratele posibilitãþi de
combinare a efectelor devine o
experienþã plãcutã ºi mult mai
uºor de realizat decât la
versiunile anterioare.
(Imaginea 7)

Opþiunea "Crop &
Straighten", gãsitã în [File] -
[Automate] - [Crop and
Straighten], este pentru aceia
dintre voi care folosesc scanere
ºi nu prea aliniazã fotografiile.
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Unele scanere au opþiunea de
a  le alinia automat. Pentru cei
care nu deþin astfel de aparate,
acest lucru a devenit o joacã cu
noul Photoshop, fiind
implementat în CS un
instrument care vã scapã
automat de aceastã problemã.
El roteºte fotografiile ºi le
apropie scãpându-vã astfel de
cadrele din jur. Adobe
recomandã o distanþã de opt
inch între imagini iar fundalul
sã aibã o culoare uniformã.
Aceastã opþiune lucreazã cel
mai bine cu fotografiile care au
marginile bine definite. 

"Layer comps" este un tool
care lucreazã cu multe straturi.
Acesta ne permite sã stocãm
informaþii despre modul în
care am editat documentul,
adicã straturile care sunt
vizibile sau nu, straturile pe

care le-am adãugat, mãrimea
lor, vizibilitatea sau orice alte
schimbãri care le-am fãcut
asupra lor. Prin urmare, poþi
salva mai multe versiuni ale
creaþiei tale în interiorul
aceluiaºi document
Photoshop ºi sã le apelezi în
orice moment. Este programat
special pentru a te lãsa pe tine
sã capturezi diferite
configuraþii ale documentelor
prin înregistrarea opþiunilor
de vizibilitate, poziþie ºi
nuanþã a diferitelor straturi. 

Îmbunãtãþit, noul "File
Browser" aduce o serie
importantã de modificãri,
incluzând introducerea unui
buton în bara Option, pentru
apelarea rapidã a browserului,
ºi o opþiune pentru a vedea
imaginile mai mari la o calitate
superioarã. Configuraþia File

5b
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Browser-ului poate fi acum

salvatã  ca workspaces (spaþii

de lucru), fiecãruia putându-i-

se atribui o scurtãturã.

Imaginile cu noul File Browser

le poþi mãri la ce dimensiuni

doreºti fãrã a deteriora

calitatea imaginii (acþiune

similarã utilizãrii unei lupe).

Poate derutantã pentru

utilizatorii mai vechi este

optiunea Flag. 

Sã presupunem cã ai un

album foto cu familia. Mai

mult ca sigur, nu îþi plac toate

pozele, sau pur ºi simplu nu ai

nevoie de ele. Aºa cã le sortezi,

pãstrându-le pe cele bune

(Flag) ºi aruncându-le pe

celelalte. 

Acest exemplu este doar o

analogie, în Photoshop nu

arunci sau ºtergi pozele care

nu au un steguleþ. Dar poþi

afiºa doar imaginile cu

steguleþ sau cele fãrã. Dacã eºti

obiºnuit cu "Rank-ul" din

versiunea ºapte, acesta este

disponibil în continuare. O

altã noutate adusã de File

Browser este posibilitatea de a

modifica elementele care sunt

afiºate în paleta Metadata.

Metadata conþine toate

informaþiile posibile despre

imagine: autor, mãrimea

fiºierului, rezoluþie, etc. Sunt

disponibile peste 80 de astfel

de câmpuri pentru definirea

informaþiei legate de o

imagine, deci în noul File

Browser pãstrarea unei

evidenþe exacte a imaginilor

existente într-o bazã de date

este un lucru mult mai uºor.

Acum poþi avea acces direct

din browser la

opþiuni precum

"Picture Package".

Browserul are multe

opþiuni noi, care

lipseau în versiunea

7, ºi acest lucru

prezintã un motiv

întemeiat de a face

upgrade la CS. Dar

noul file manager

este îmbunãtãþit nu

numai la nivel

vizual. 

Photoshop, ca

toate aplicaþiile

Adobe, suportã noul

standard XMP.

Aceasta înseamnã cã

în practicã, folosind

noul panou

Keywords sau noua

cãsuþã de dialog "File

Info", poþi sã atribui

rapid diferite

cuvinte cheie

imaginilor tale.

(Imaginea 8)

Suport
extins pe
16biþi

Munca pe

16biþi în

versiunile

anterioare

Photoshop a

fost posibilã,

dar existau

multe restricþii

precum

inabilitatea de

a crea straturi,

de ajustare ºi

selectare a

acestora, de a lucra cu mask-

uri, etc. 

Mutarea pe 16 biþi a fost

sensibilã, datoritã plugin-ului

RAW, nou introdus în CS.

Acum, toate imaginile

transferate, incluzând modul

de ajustare a straturilor, pot fi

realizate fãrã a fi necesarã

efectuarea conversiei pe 8 biþi.

Cu procesoarele rapide din

ziua de azi ºi hard discurile

mari, aceasta nu mai

reprezintã o problemã. 

Lucrul pe 16 biþi este

folositor la editarea de imagini

care au nevoie de ajustãrile

"Curves", "Levels" sau

“Shadow/ Highlight" destul de

pronunþate. 

Este de asemenea

recomandat când lucrezi în

modul LAB, deoarece canalele

"a" ºi "b" din histogramã sunt

de obicei destul de înguste.

Lucrul în modul LAB se

foloseºte adesea pentru "noise

reduction" (reducerea

zgomotului de culoare) acum

având posibilitatea sã lucrezi

pe canalele de culori fãrã a

afecta detaliul pãstrat în

Ligtness channel - canalul de

luminozitate (pentru

sharpening, procesul se

desfãºoarã invers). 

7
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Histogram Palette

Noul "Histogram Palette"
este un addon binevenit (dar
cam întârziat). Înainte,
histogramele erau accesibile
(acum scoase) numai prin
comanda [Image] -
[Histogram] (care aratã
histograma de luminozitate a
canalelor individuale) ºi prin
comanda "Levels" (care aratã
RGB-ul ºi histograma
canalelor). A fi nevoit sã te uiþi
în douã locuri pentru a vedea
toate histogramele a fost destul
de neplãcut. Dar principalul
inconvenient în versiunile
anterioare Photoshop era cã
histogramele nu se actualizau

în timp ce modificai imaginea.
Vedeai efectul pe histogramã
doar dupã ce schimbãrile erau
fãcute (de exemplu Levels,
Curves, selectarea culorii, etc.).
Comanda [Window] -
[Histogram] aduce acum noul
Histogram Palette, care îþi
permite  sã realizezi ajustãrile
în timp ce poþi sã mai tragi cu
un ochi spre histograma
actualizatã ºi chiar sã vezi
histogramele simultan pe
diferite canale, permiþând o
ajustare mai precisã a
imaginilor. Histogram Palette
prezintã ºi un preview al
histogramei ºi actualizeazã
ultima histogramã în timp real
(Imaginea 9).

Engine-
urile de
inserare
Bicubic
Smoother
ºi Bicubic
Sharper

Spre
deosebire de
diferitele
programe "low
end" care
folosesc engine-
uri de inserare
biliniare
(bilinear
interpolation
engines), Adobe
Photoshop este
creat în jurul
unui engine de
inserare bicubic.
Dacã alegi
[Image] -
[Image Size],
sunt acum
prezente douã
noi opþiuni cu
etichete
subînþelese:

Bicubic Smoother ºi Bicubic
Sharper. Bicubic Sharper
evident mãreºte acel
(inoportun) efect, în timp ce
Bicubic Smoother îl reduce.
Aceste opþiuni suplimentare
sunt de asemenea selectabile
ca ºi engine-uri implicite de
inserare din Photoshop CS
Preferences  (Imaginea 10).

ImageReady CS 
ºi opþiuni 
din Photoshop
Elements 2

Photoshop ºi-a fãcut o
reputaþie lucrând cu poze ºi
imagini pentru tipãrituri ºi
dacã aceasta reprezintã
principala orientare a
Photoshop-ului, în zilele
acestea este important 
sã realizezi graficã pentru web.
Ca ºi toate versiunile
Photoshop, Photoshop CS
vine împreunã cu ImageReady
CS, fiind foarte simplu a
schimba între cele douã
programe cu ajutorul iconului
din toolbar. ImageReady CS îi
vizeazã mai mult pe designerii

web. În afara îmbunãtãþirii
interfeþei, schimbãri care
meritã amintite ar fi:
capacitatea de a exporta în
Macromedia® Flash™ (format
SWF), precum ºi suport pentru
formatele DHTML ºi XHTML. 

Photoshop CS are integrate
opþiuni noi din Photoshop
Elements 2, program care a
fost lansat pe piaþã dupã
Photoshop 7. De exemplu,
Color Blending Tool, Red Eye
Brush (care are acelaºi icon ca
în Photoshop Elements)
Photomerge, din [File] -
[Automate] - [Photomerge]
pentru a crea panorame.
Photomerge reprezintã o altã
nouã opþiune disponibilã în
Photoshop CS. Acest tool a fost
prevãzut în programul de
început al lui Adobe, Photo
Elements 2, deci e bine cã a fost
inclus în CS. Este opþiunea
care te lasã sã combini diferite
cadre dintr-o serie, ca ºi
panorame, gãsind automat
vârfurile de nuanþe ºi
combinându-le pentru tine.
Din pãcate, comanda
Photomerge are aceeaºi
limitare ca ºi în Photo

My PREZENTÃM SOFTWARE
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Elements 2, ºi nu se prezintã la

nivelul programelor

profesioniste de acest gen.

Existã ºi opþiunea de pãstrare a

fiecarei imagine ca un strat

separat pentru a le compune

manual, dar este foarte puþin

probabil ca aceasta sã fie

alegerea optimã (Imaginea 11).

Paleta Layer Comps 

Folosind noua paletã "Layer

Comps" poþi înregistra

instantaneu combinaþii ale

vizibilitãþii straturilor, a

poziþiei ºi aspectului acestora,

incluzând blending-ul ºi

efectele; toate apar în lista

paletei. Poþi schimba apoi

oricare dintre proprietãþi,

pentru a crea aranjãri cu totul

noi. Poþi rãsfoi repede prin

imaginile alternative pentru ca

apoi sã le exporþi ca fiºiere

individuale sau ca multi-page

PDF. Paleta Layer Comps

poate fi uºor comparatã cu

History Palette; dar adevãratul

beneficiu constã în faptul cã

diferitele stãri în care se aflã

munca ta pot fi salvate

împreunã cu fiºierul ºi astfel

rãmân permanent disponibile

spre continuarea eventualã a

lucrului pe acea imagine. Pus

în comparaþie cu procesele

vechi de a salva versiuni

multiple a fiºierului, acest tool

e o adevãratã joacã ºi o

încurajare majorã spre crearea

de noi experimente.

Comanda "Picture

Package", pentru combinarea

multiplelor imagini gata de

imprimare, a fost în totalitate

refãcutã ºi te lasã acum sã

editezi straturile cu un control

mai precis al poziþiei ºi al

spaþiului. Acum poþi trimite

pozele ºi pachetele unor

servicii online de tipãrire, de

distribuþie sau schimb, direct

din Photoshop CS. Comanda

Web Photo Gallery a primit un

retuº; acum poþi folosi un ºir

mare de ºabloane realizate

profesional ºi o opþiune de a

colecta diferite informaþii de la

alþi designeri prin e-mail.

Nu în ultimul rând,

Photoshop CS oferã noi

facilitãþi pentru formatul PDF.

Poþi acum salva imaginile

direct în format PDF cu noile

caracteristici ale lui PDF 1.5,

cum ar fi compresia JPEG2000

precum ºi securitate avansatã a

SOFTWARE My PREZENTÃM
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fiºierelor. Faptul cã nu este
oferitã nici o posibilitate de
afiºare ºi ascundere a
straturilor din Photoshop în
Adobe Acrobat 6, cum este în
Illustrator, reprezintã o
surprizã, dar în mare parte se
înþelege deoarece straturile în
Photoshop sunt foarte rar
folosite pentru a organiza
versiuni separate ale
imaginilor. În schimb,
Photoshop CS oferã comenzi
bazate pe script-uri pentru a
copia toate straturile ºi de a
combina mai multe pagini într-
un singur PDF. În acelaºi fel
poþi crea mai multe imagini
pentru o prezentare PDF ºi sã
configurezi tranziþia paginilor
pentru a crea un "slideshow".
Cea mai bunã opþiune dintre
toate când lucrezi cu o
multitudine de imagini,
pentru crearea de prezentãri ,
pachete sau galerii, ar fi sã le
selectezi ºi sã le aranjezi direct
din File Browser.              

Photoshop CS prezintã ºi o
îmbunãtãþire în manipularea
unui anumit tip de strat: text
layer. Adobe spune despre
Photoshop CS cã programul
foloseºte acelaºi engine
tipografic ca ºi Illustrator. În
practicã diferenþa nu este
foarte evidentã, totuºi layerele
de text importate rãmân
editabile în ambele programe.
Aceasta înseamnã cã, de fapt,
nici nu e nevoie sã foloseºti
deloc Illustrator deoarece,
fiind construit pe acelaºi
engine, Photoshop oferã cam
toate opþiunile de bazã ale
fratelui sãu mai mare.

Adobe nu s-a limitat la
înnoirea Photoshopului la
acesta ultimã lansare. Toate
programele care fac parte din
Creative Suite au fost
îmbunãtãþite substanþial.

Cu toate cã Photoshop a
fost dintotdeauna în centrul
atenþiei, aceastã ultimã

versiune a fost gânditã pentru
a lucra cel mai bine ca o
componentã a suitei de
programe Adobe. Noutatea
absolutã a acestei suite (din
punctul de vedere al
studiourilor mici/mijlocii) este
Version Cue. Acest program
este disponibil doar la
cumpãrarea întregii serii. El
ajutã designerii în lucrul cu
versiuni multiple ale unui
fiºier ºi coordonarea lucrului în
echipã. Version Cue poate sã
reþinã modificãrile fãcute unui
fiºier de fiecare designer în
parte sau chiar de grupuri de
designeri într-un proiect,
stocând aceste informaþii pe
un singur hard disc sau în
diferite puncte ale reþelei.
Odatã instalat ºi activat,
deschiderea ºi salvarea
fiºierelor în mediul de lucru
Version Cue se face prin
comenzi familiare în
Photoshop, Illustrator,
InDesign sau GoLive. Poþi gãsi
o anumitã versiune a fiºierului
prin cãutarea de comentarii
sau prin informaþiile XMP.
Setãrile acestuia se fac dintr-o
fereastrã asemãnãtoare
browserului de Windows,
unde se pot stabili drepturile
fiecãruia în cadrul proiectului
sau numãrul maxim de
versiuni ale unui fiºier. Version
Cue oferã douã moduri de
lucru. Primul este lucrul într-
un mediu "trusted" (de
încredere) care permite accesul
simultan al mai multor
utilizatori la versiunea
editabilã a unui fiºier, deºi
acesta poate duce la confuzii
care trebuie rezolvate manual.
Alternativa la primul mod de
lucru este mai tradiþionalã,
bazat pe "check-in/check-out",
care restricþioneazã accesul la
editarea fiºierului doar pentru
un utilizator la un moment
dat. Avantajele aduse de
Version Cue sunt evidente de

la  prima analizã. De exemplu,
persoana care se ocupã de
aranjamentul documentului ºi
care lucreazã în InDesign
primeºte notificãri în timp real
despre o imagine folositã care
a fost modificatã în Photoshop.
Chiar ºi Adobe InCopy
(program destinat editãrii text
pentru InDesign), care este
distribuit separat de Creative
Suite lucreazã cu Version Cue.
Cât timp o echipã deþine cel
puþin o copie Creative Stuite,
orice versiune de sine
stãtãtoare de Photoshop,
Illustrator, InDesign sau
GoLive pot beneficia de pe
urma avantajelor oferite de
Version Cue. 

Aceastã primã ediþie
"Version Cue" lasã loc de
îmbunãtãþiri viitoarelor
versiuni. Acrobat, deºi este
livrat odatã cu Creative Suite,
nu lucreazã cu Version Cue
deloc. ªi în GoLive lucrul cu
Version Cue este implementat
diferit faþã de restul aplicaþiilor
componente ale Creative
Suite. Acest neajuns este
prezent din cauza dorinþei de a
pãstra compatibilitatea cu
Adobe Web Workgroup Server,
care era o componentã a
GoLive 6. Alt neajuns este
imposibilitatea integrãrii
programelor terþilor cu Version
Cue.

ªi totuºi, Version
Cue reuºeºte sã
satisfacã nevoile
studiourilor mici/medii,
o piaþã care a fost, pânã
acum, complet ignoratã
de Adobe. În acest fel,
Adobe oferã un mediu
de lucru fluent ºi
complet integrat cu
produsele sale. 

De exemplu,
Illustrator CS este un
binecunoscut program
de desenare 2D. Dar
ultima versiune a

acestuia sparge pur ºi simplu
bariera care îl despãrþea de
lumea editãrii în trei
dimensiuni. Cea mai mare
parte a tehnologiei Illustrator a
fost împrumutatã de la un
produs deja existent - Adobe
Dimensions. Totuºi, funcþiile
3D au fost integrate foarte bine
în Illustrator (imaginea 12).
Acum, pe lângã extrudarea,
modelarea ºi rotirea obiectelor,
poþi salva atributele 3D ale
unui obiect pentru refolosirea
acestora. Ca ºi restul efectelor
din Illustrator, efectele 3D
rãmân editabile. Mai mult, în
aceastã versiune este
disponibilã posibilitatea de
aplicare a unei imagini pe
suprafaþa unui obiect 3D
(mapare 3D). Aceastã opþiune
permite crearea unor obiecte
3D mai realiste decât cele
realizate cu CorelDraw sau
Macromedia FreeHand.
Illustrator CS oferã un efect
numit Scribble, care
transformã rapid suprafeþele
de culoare ºi liniile în ilustraþii
desenate de mânã.
Aranjamentele paginilor cu
mult text sunt create mai uºor
în Illustrator CS, mulþumitã
stilurilor true paragraph. 

Illustrator CS oferã o
mulþime de unelte ºi
modalitãþi de lucru pentru ca
designerii sã lucreze mai rapid

My PREZENTÃM SOFTWARE



53

ºi mai uºor. De exemplu, acum

poþi salva aranjamentele ca

template-uri sau poþi sãri peste

aceºti paºi, utilizând unul

dintre cele 200 de ajanjamente

predefinite.

Preþul atractiv pentru

pachetul Creative Suite va

ajuta cu siguranþã rãspândirea

InDesign CS, în detrimentul

QuarkXpress. Aceastã

versiune a InDesign-ului

adaugã un control contextual

mai bun, care va uºura trecerea

de la QuarkXpress. Pe termen

lung, este posibil ca designerii

sã aleagã InDesign datoritã

funcþionalitãþii mai bune faþã

de Quark, aici menþionând

selecþia de culoare excelentã ºi

integrarea cu restul aplicaþiilor

Adobe. 

Aceastã versiune

îmbunãtãþeºte enorm funcþiile

tipografice ale InDesign-ului

cu stilurile de paragraf

“nested” (cuibãrite).  Stilul de

paragraf “nested” este un stil

care ºtie cum sã aplice anumite

formate pentru pãrþi specifice

dintr-un text, permiþând

designerilor sã aplice formatãri

complexe elementelor text.

Designerii petrec nenumãrate

ore cu aranjarea textului

pentru lucrãrile mari.

InDesign face aceastã aranjare

mai uºoarã ºi mai rapidã prin

introducerea Story Editor, care

oferã o vizualizare de tip

"word processor" a

documentului care în

aranjametul final poate ajunge

sã ocupe mai multe pagini.

Adobe GoLive este

cunoscut pentru mediul de

programare vizual aliniat la

standardele industriei de Web

Authoring. Prin oferirea

suportului pentru CSS 2,

GoLive CS permite

designerilor crearea de pagini

compatibile CSS 2 ºi verificarea

acestora în diferite browsere ºi

pe diferite dispozitive. GoLive

CS vine cu un editor CSS

complet nou, care ajutã la

crearea diferitelor stiluri mult

mai uºor ºi previzualizarea

acestora "live". Lucrul cu codul

sursã este implementat

mult mai bine în GoLive

CS. Completarea codului

este disponibilã ºi ea.

Componenta 360Code

oferã o mulþime de

unelte pentru a asigura

integritatea codului sursã

ºi "curãþarea" acestuia. 

Integrarea cu restul

produselor Adobe este

cea mai bunã de pânã

acum, iar mediul de

lucru familiar ajutã la

acomodarea mult mai

rapidã. Oferind suport

complet pentru PDF,

GoLive CS foloseºte

standardele acestuia

pentru comenzile

obiºnuite, cum ar fi

previzualizarea

paginilor, includerea

legãturilor ºi exportarea

documentelor direct în

formatul PDF. 

Concluzii

Cu introducerea lui

Photoshop CS, Adobe a fãcut

un pas important în direcþia

editãrii foto digitale. Scott

Bourne, fotograf câºtigãtor al

multor premii, spune despre

Photoshop CS cã este cel mai

important upgrade Photoshop

de pânã acum ºi cã ºi-ar vinde

chiar ºi un obiectiv (obiectivele

deþinute de el se ridicã la

ordinul miilor de dolari) dacã

ar fi nevoit, pentru a pune

mâna pe program. Lãsând

gluma la o parte, Photoshop

CS este cel mai puternic

program de editare foto care se

aflã pe piaþã, fiind utilizat fãrã

restricþie de designerii grafici,

fotografi, designeri web,

producãtori de video ºi film,

dar nu numai. De altfel pot

spune cã Photoshop CS are

câte ceva pentru fiecare.

Designerii grafici vor iubi noul

layer care le permite sã salveze

o varietate mare de modele 

într-un singur fiºier.

Producãtorii video ºi de film se

pot bucura acum de suport

pentru standardul video ºi

"pixel aspect radio correction".

Pentru designerii web existã

nenumãrate îmbunãtãþiri, cum

ar fi posibilitatea exportãrii în

format SWF din ImageReady

CS, suport pentru formatele

DHTML ºi XHTML, etc.

Fotografii vor fi cei mai

avantajaþi de acest upgrade

datoritã suportului RAW,

posibilitãþii de editare pe 16

biþi, metadate, editarea de

cuvinte-cheie, instrumentul

FotoMerge pentru

compunerea de panorame,

histograme în timpreal,

ajustãri shadow/higlight,

comanda match color precum

ºi celelalte opþiuni despre care

am vorbit aici. Fãrã nici un

dubiu, pentru fotografi sunt

mult mai multe motive de a

face upgrade la Photoshop CS,

decât erau pentru trecerea la

Photoshop 7. �
RReemmuuss  ZZooiiccaa

remus@myc.ro

Fotografii: NNaarrcciissaa@@hhoommee..rroo,,    

Sony Cybershot P92

DETALII

DDiissttrriibbuuiittoorr::  II..RR..II..SS  SSAA
TTeell..::    002211--223311  ..5577..5511,,  223311  ..5577..5522
EE--mmaaiill::  ooffffiiccee@@iirriiss..rroo

CCEERRIINNÞÞEE DDEE SSIISSTTEEMM

Procesor Intel® Pentium® III
sau 4
Microsoft® Windows® 2000 cu
Service Pack 3 sau Windows XP
192MB RAM (256MB
recomandat)
280MB spaþiu disponibil pe
hard disc
Monitor color cu placa video cu
culoare pe 16 biþi sau mai mult
Rezoluþie monitor 1.024x768
sau mai mare
Unitate CD-ROM
Internet sau conexiune
telefonicã necesare pentru
activarea produsului 
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Continuare din numãrul trecut

Iatã cã am ajuns ºi la partea a cincea a "Istoriei
Hackingului". În numerele trecute am discutat despre
începuturile hackingului, despre rãdãcinile acestuia din
perioada primelor zile ale calculatorului, despre legãturile
cu sistemul de telefonie ºi phreakeri. Am vorbit puþin
despre viruºi, carding, intrarea neautorizatã în sisteme,
despre Phrack ºi "Legion of Doom", pentru ca în numãrul
din Ianuarie al "My Computer" sã vã prezint un interviu
cu un grup de hackeri autohtoni - PentaGuard.

Dacã v-au plãcut cele expuse pânã acum în primele
serii (ºi înþeleg cã "da" din e-mail-urile primite la redacþie),
vã invit acum sã urmãrim cu atenþie evenimentele din
underground-ul anilor '80-'90 care - în opinia mea -
constituie perioada de mijloc din istoria hackingului.

În numãrul din decembrie al revistei am amintit la un
moment dat de un incident în care erau implicate câteva
birouri ale poliþiei, o operatoare din cadrul unui serviciu
de linii erotice ºi o legãturã telefonicã „rerutatã“. Autorul
"glumei" era un phreaker pe nume "Fry Guy" care,
încurajat de succesul acþiunilor sale, a trecut la lucruri mai
mari. Aici, prin
"lucruri mai mari"
înþeleg carding. Dacã
mai þineþi minte,
carding înseamnã
manevrarea seriilor
de cãrþi de credit,
inginerie socialã,
însuºirea identitãþii
unei alte persoane,
transfer de bani în
alte conturi decât cele
ale proprietarului -
toate adunate ºi
amestecate pânã
întreg amalgamul
capãtã un singur sens: furt. Cardingul a fost în vogã pe la
mijlocul anilor '90, în special în Europa, pânã ce marile
companii distribuitoare de carduri ºi-au dat seama cã
sistemul lor nu era nici pe departe protejat ºi au adãugat
unele mãsuri prin care sã opreascã, sau mãcar sã
îngreuneze tentativele carderilor. Repet: carding ºi
hacking nu înseamnã acelaºi lucru. Un carder s-ar putea
folosi de anumite tehnici care ar implica accesarea unui
server pentru a face rost de numere de cãrþi de credit 
(CC-uri) dar adevãrul e cã nu ai nevoie de prea multe
cunoºtinþe de IT pentru a fura din fondul electronic al
unei persoane.

Sã presupunem cã cineva îºi pierde cartea de
credit iar un "binevoitor" o gãseºte. "Ar mai rãmâne
problema cu numãrul PIN" mi-aþi spune. Da, aºa
este. Însã sã presupunem cã acelaºi binevoitor v-a
filat de câteva zile ori de câte ori aþi accesat un
bancomat. A trecut "din întâmplare" pe lângã voi
exact în clipa în care tastaþi codul respectiv ºi a prins
din zbor numerele ("shoulder surfing"). Dacã nu
realizaþi la timp "pierderea" cardului aveþi o
problemã.

Sau, sã presupunem cã angajatul
supermarketului unde americanul de rând îºi face
sãptãmânal cumpãrãturile nu este atât de atent
precum ºi-ar dori conducerea ºi aruncã în coºul de
gunoi din spatele clãdirii toate hârtiile dispensabile
din cursul zilei de lucru, printre care - desigur - se
numãrã ºi indigo-urile care se suprapun cardurilor
plasticate în unele aparate de citit. Dacã cei de la
salubrizare nu vin imediat sã cureþe dupã el - ºi nu
vor veni - un carder care nu se teme sã îºi suflece
mânecile, poate sã facã treaba în locul lor.

În anii '80, una din cele mai eficiente metode de a
face rost de parole era sã cauþi prin gunoaiele
marilor companii care deþineau servere. De multe
ori, însãºi administratorii de reþea notau pe bucãþele
de hârtie conturile create, însoþite uneori de parole.
Pare absurd, dar situaþia poate fi întâlnitã ºi în ziua
de azi. Aceastã vânãtoare de date imprimate este
numitã "trashing". Tot ceea ce un hacker/carder
trebuie sã facã este sã aºtepte rãbdãtor noaptea ºi sã
adune toate hârtiile de care firma respectivã nu mai
are nevoie, iar restul e o chestie de noroc. Din
moment ce companiile devin pe bunã dreptate
paranoice în ceea ce priveºte furtul de informaþii ºi
spionajul industrial, vânzãrile pentru "paper
shreddere" au atins o cotã respectabilã comparativ
cu cele de acum 10-20 de ani.

Chiar dacã un hacker nu gãsea printre ruinele de
celulozã ceea ce cãuta, un nume-douã îi puteau servi
la ingineria socialã. Ingineria socialã presupune
însuºirea identitãþii unei alte persoane, de cele mai
multe ori pentru atingerea unor scopuri mai mult
sau mai puþin legale. Spre exemplu, în trecut, un
scenariu ca urmãtorul era perfect aplicabil:

Se cãuta un nume pe factura telefonicã detaliatã
sau ciornele de la contabilitate. Se aºtepta pânã dupã
ora X când toþi angajaþii erau deja acasã ºi se dãdea
un telefon la paznicul clãdirii. "Alo? Bunã seara...
ehhh... sunt Roger Waters de la marketing, etajul
trei. Ascultã-mã. Am plecat ca zãpãcitul acasã ºi am

Istoria hackingului
Partea a V-a
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uitat sã-mi copiez pe dischetã raportul pe care
trebuie sã-l predau mâine dimineaþã lu' ºefu' cã altfel
sunt un om mort... Nu... Nu pot sã vin pânã acolo.
Vezi, stau departe - pânã vin, pânã îl copiez... ªtiu cã
e târziu... Dar dacã nu îl predau mâine mã
concediazã, ar fi ultima mea abatere la care am
dreptul dacã mã înþelegi ce-þi spun... Tot ce aº avea
nevoie e sã-mi dictezi niºte cuvinte... Da... Mergi te
rog pânã la noi în birou ºi uitã-te pe lângã monitor,
ori la mine ori la colegii mei dacã vezi scris undeva
"password" ºi spune-mi ce urmeazã dupã... Sunt un
uituc, ºtiu cã ar trebui sã memorez chestiile
astea dar am atâtea pe cap cã... merci mult.
Îþi sunt dator cu o bere mâine, mi-ai salvat
viaþa. Nu te grãbi, aºtept...". Cu ceva noroc,
mãcar unul din colegii nefericitului are
scrisã parola undeva la vedere.

Trebuie sã înþelegeþi cã ideea de firewall
de-abia se conturase în mintea
administratorilor de sistem. Internetul nu
consta dintr-o giganticã colecþie de fiºiere
HTML, te conectai la server sau BBS prin
linia telefonicã, iar conturile erau de obicei
create în funcþie de numele deþinãtorului: numele
de David Gilmour putea echivala cu
"davidgilmour", "david.gilmour", "david-gilmour",
"dgilmour", "davidg", etc. Tot ceea ce trebuia sã faci
era sã încerci combinaþiile cele mai plauzibile.
Reîncercãri la tastarea parolei þi se ofereau destule în
unele cazuri, iar logarea accesului era practic
inexistentã. Desigur, odatã cu îmbunãtãþirea 
UNIX-ului situaþia s-a schimbat dar, atunci,
metodele de penetrare ale unui sistem erau
simpliste în comparaþie cu ce se practicã în zilele
noastre.

ªi revenind la Fry Guy, când acesta a vãzut cã
poate scãpa de vigilenþa poliþiei, ºi-a împins limitele
la maxim ºi a început sã scoatã profit din hobby-ul
lui. A început sã frecventeze BBS-urile din întreaga
lume, iar pe unul din ele - ALTOS din Bonn,
Germania - l-a întâlnit pe "Urvile", un membru din
"Legion of Doom". ALTOS era considerat ca fiind cel
mai de seamã loc în care un hacker se putea loga.
Alte minþi din diferite þãri se conectau la acelaºi
server pentru a discuta ºi schimba numere de acces
în sisteme VAX/VMS vulnerabile. Fry Guy a învãþat
cum sã manipuleze eficient comutatoarele staþiilor
de telefonie, cum sã îºi asume identitatea altor
persoane ºi sã facã rost de cãrþi de credit. Intra în
computerele companiilor de cãrþi de credit ºi fura
zeci, câteodatã sute de astfel de numere, împreunã
cu datele personale ale deþinãtorilor legali. Suna la
Western Union ºi cerea "sã i se retragã din cont" o
sumã de bani. Compania, ca mãsurã de verificare,
suna clientul înapoi ca sã verifice autenticitatea

tranzacþiei. Dar la fel cum în trecut rerutase linile
telefonice ale poliþiei, Fry Guy fãcea în aºa fel încât la
capãtul receptorului sã ridice tot el când Western
Union apela numãrul clientului. Banii primiþi erau
trimiºi apoi unui prienten din oraºul natal din
Indiana.

În perioada decembrie 1988 ºi iulie 1989, Fry Guy
ºi prietenul lui au furat astfel peste 6.000 de dolari
din conturile altora. Îmbãtat de succes, Fry Guy a

început sã se laude în dreapta ºi în stânga cu
faptele sale, umplând BBS-urile
frecventate de alþi hackeri cu mesaje. Ba
chiar a sunat ºi la compania de telefonie
Indiana Bell, râzându-le în nas. La un
moment dat, ca sa sperie angajaþii,
adolescentul de 16 ani a afirmat cã
"prietenii lui din Legion of Doom" ar
putea bloca întreaga reþea naþionalã de
telefonie ºi a lãsat de înþeles cã acest
lucru s-ar putea întâmpla chiar pe 4 Iulie
- ziua naþionalã a Americii.

Bãnuiesc cã realizaþi cã asemenea
ameninþãri trebuiau luate în serios de tehnicienii de
la Indiana Bell, fie ele venite ºi din partea unei voci
adolescentine. ªi la ce altã organizaþie puteau apela
dacã nu la Serviciul Secret? Cu ajutorul acestora,
Indiana Bell au aflat adevãrata identitate a tânãrului
ºi i-au instalat aparate de urmãrire pe linia
telefonicã. Aceste aparate au înregistrat toate
numerele pe care Fry Guy le-a format pentru a vorbi
cu cei din LoD ºi pentru ajunge pe diferite BBS-uri,
cunoscute ca fiind frecventate de hackeri. Cum
partea din Atlanta a LoD-ului apãrea cel mai des în
aceste liste, la data de 11 Iulie 1989, Prophet, Urvile ºi
Leftist - trei dintre cei mai de seamã membri ai
Legion of Doom erau ºi ei puºi sub observaþie.

La 22 Iulie 1989 Serviciul Secret intra în forþã pe
uºa casei lui Fry Guy, acompaniaþi de Timothy M.
Foley, reprezentantul pe zona Chicago a Serviciului
Secret american. 

Întreg echipamentul lui Fry Guy, toate notiþele ºi
parolele acestuia au fost confiscate iar bãiatul de 16
ani a fost supus unei interogãri extensive timp de
mai multe ore. Speriat de aceastã întorsãturã
neaºteptatã ºi de acuzele care i se aduceau (11
infracþiuni implicând accesul neautorizat la sisteme
informatizate ºi fraudã prin calculator), Fry Guy a
început sã spunã cã implicarea lui se datora
grupului Legion of Doom ºi cã membrii acestuia
erau adevãraþii vinovaþi. Mai mult, s-a oferit sã
depunã mãrturie împotriva lor în cazul în care
aceºtia ar fi prinºi.

La 14 Septembrie 1990 a fost pus sub observaþie
timp de 44 de luni ºi obligat sã efectueze 400 de ore
de muncã în folosul comunitãþii. Pãrerea mea este cã
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a scãpat destul de uºor.
În filosofia celor din LoD, a fura bani din conturile

oamenilor era considerat un lucru lipsit de eticã.
Dupã cum am mai spus ºi în numerele trecute,
hackerii, indiferent de felul în care Hollywood-ul îi
afiºeazã, urmeazã (sau cel puþin urmau) un cod
nescris. Unul dintre principiile acestui cod era cã
atâta timp cât nimeni nu suferea pierderi materiale
din repetatele lor accesãri de conturi piratate, totul
era OK. La urma urmelor, dacã îºi ºtergeau cu
atenþie urmele ºi nu provocau daune sistemelor în
cauzã, nimeni nu se prindea de trecerea lor pe acolo.
Informaþiile nu erau vândute nici unei companii
rivale, nu erau folosite pentru a ºantaja vreun
director de firmã care nu îºi plãtise impozitele sau
un mãrunt angajat care delapida fonduri. Termeni
ca "furt de servicii" sau "proprietate intelectualã"
erau consideraþi glume proaste, ºi prin urmare, de
ignorat. 

Deºi ºtiu cã greºesc, când mã gândesc la "hackeri"
automat îmi sar în minte persoane ca cei care
fãcuserã parte din LoD. "Hacker" înseamnã mult mai
mult în zilele noastre ºi în unele cazuri termenul
capãtã o amuzantã conotaþie misticã. Spre deosebire
de mulþi hackeri de azi, cel puþin cei din LoD aveau o
eticã aparte, dar asta nu i-a salvat din mâinile
Serviciului Secret. 

Logic vorbind, cei trei din Atlanta încãlcau legea
iar forþele de ordine aveau nevoie de dovezi solide
ca sã-i aresteze. În primul rând aveau lista de
numere de telefon pe care Fry Guy le apelase. În al
doilea rând, aceºtia erau cunoscuþi de Control-C
(hacker despre care am discutat în numerele
anterioare ale revistei "My Computer") iar pe lângã
asta aveau la activ câteva articole în deja celebra
revistã electronicã "Phrack".

Leftist (pe numele sãu adevãrat Franklin Darden)
locuia cu pãrinþii lui ºi nu era acasã în timpul zilei de
22 Iulie 1989, dar o trupã alcãtuitã din agenþi ai
Seviciului Secret,  FBI ºi poliþia localã au intrat rapid

pe uºa din faþã ºi au început sã-i ia la întrebãri pe
locatari. Leftist se ocupa de reparaþii hardware iar
seara ieºea cu prietenii la un pahar, iar dupã o astfel
de escapadã relaxantã nu micã i-a fost mirarea sã
gãseascã atâþia reprezentanþi ai autoritãþii
aºteptându-l în sufragerie. A urmat o percheziþie
amãnunþitã care a rezultat în confiscarea celor douã
calculatoare (un IBM AT ºi un IBM 80386 cu HDD de
100MB).

Prophet ºi Urvile erau prieteni în adevãratul sens
al cuvântului, nu doar în lumea virtualã. Poliþia i-a
ridicat pe amândoi în acelaºi timp din campusul
universitar Georgia Tech. Legãturile cu alþi hackeri
se ramificã aici (dupã cum vom vedea mai târziu),
mai ales datoritã G.U.R.P.S.. (Generic Universal Role

Playing System). 
Aflat la vârsta de 21 de ani, Urvile (Adam Grant)

era nu doar un hacker de primã mânã, dar ºi un
împãtimit al jocurilor de simulare (similare cu
"Dungeons and Dragons"). Jocurile de simulare din
acea vreme constau în explorarea de exemplu a unei
lumi fantastice alcãtuite din personaje ºi tãrâmuri
pseudo-medievale, iar scopul jucãtorului era sã
treacã cu bine peste pericolele peste care dãdea
inevitabil. Notiþele lui Urvile erau pline de astfel de
scenarii posibile, crâmpeie ireale ale unui joc cât se
poate de nevinovat. Problema era cã Urvile folosise
aceleaºi hârtii ca support de stocare a parolelor ºi
numerelor de acces pe care le obþinuse în cursul
"raidurilor" lui asupra diferitelor calculatoare. Ceea
ce probabil li s-a pãrut înfricoºãtor agenþilor din
Serviciul Secret au fost scenariile ireale în care
teroriºtii atacau Libia sau detaºamente de mascaþi
invadau Casa Albã. Asemenea texte alãturate unor
coduri de acces, fie ele ºi din calculatoarele Atlanta
Bell constituiau un motiv de îngrijorare pentru
forþele de ordine. La mijloc era însãºi siguranþa
naþionalã. Dupã ce America scãpase de paranoia
anilor '60 când orice vecin care nu arbora steagul
naþional în zilele de sãrbãtoare era etichetat drept
"comunist", asemenea hârtii puteau alimenta mintea
oricãrui ofiþer trecut de floarea vârstei.

Serviciul Secret l-a acuzat cã el ºi ceilalþi membri
din Legion of Doom au ascultat telefoanele aflate în
proprietatea guvernului (cu alte cuvinte
convorbirile lor ºi ale poliþiei). Urvile, care era ferm
convins cã nu fãcuse nimic rãu, deci, prin urmare nu
avea de ce sã se teamã, a adoptat o atitudine calmã ºi
oarecum amuzatã în timpul interogatoriilor. Le-a
spus agenþilor cã, într-adevãr, ideea fusese
vehiculatã pe BBS-urile frecventate de LoD, alãturi
de altele mai mult sau mai puþin anarhice
(construirea bombelor artizanale ºi a altor materiale
care se pot pregãti doar din substanþe uºor de
procurat), dar nu fusese niciodatã pusã în practicã
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din cauza evidentului pericol de a fi prins. Nimeni
nu voia sã riºte ca SS-ul (Secret Service) sã îi batã la
uºã. Mai mult - dacã el ºi prietenii lui din LoD chiar
ar fi monitorizat liniile telefonice ale agenþiilor
guvernamentale, el nu s-ar fi aflat acum în camera
de interogãri, aflând din timp de un posibil raid
asupra lui.

Agenþii nu au fost impresionaþi de logica lui.
A fost apoi întrebat dacã Legion of Doom ar fi

putut face sã cadã întreaga reþea de telefonie.
Desigur. Atât doar cã LoD nu erau interesaþi de
asemenea acte de vandalism. Urvile le-a spus cã
aproape orice hacker din LoD ar fi putut distruge
întreg sistemul 911 al conglomeratului Bell reuºind
cumva sã obþinã acces la unul din principalele
servere ale acestuia ºi lansând un script de genul
"makedir". 

Un script makedir este menit sã creeze un loop de
comenzi a cãror menire este de a crea directoare
goale folosind structura de directoare a UNIX-ului.
Dacã cineva reuºeºte sã obþinã acces write la un
folder ºi executã script-ul respectiv, acesta ar începe
prin a crea un director în interiorul primului, un
altul în interiorul celui de-al doilea, un al patrulea în
interiorul celui de-al treilea, ºi tot aºa, într-un loop
setat la un numãr infinit de comenzi mkdir. Deºi un
director gol nu ocupã mult spaþiu fizic, câteva sute
de mii de astfel de directoare pot umple tot hard
disc-ul unui server care ruleazã o versiune UNIX de
prin anii '80. Cu serverul blocat, serviciile înceteazã
iar toate legãturile cu exteriorul mor.

Presupunând cã Urvile le-a explicat aceste detalii
celor din Serviciul Secret, nu e de mirare cã
problemele lui de-abia începeau.

Prophet (Robert J. Riggs) - al treilea membru LoD
care locuia în Atlanta - era un programator pasionat
de UNIX. Cum UNIX era principalul sistem de
operare care rula pe serverele Bell, fiecare hacker
care se considera ca fãcând parte din "elitã" era un
cunoscãtor al acestuia. La urma urmelor, ca sã spargi
un server Bell aveai nevoie în primul rând de un
pachet de cunoºtinþe a sistemului de operare. În
1986, în urma unei accesãri neautorizate a unui
server din Carolina de Nord, Prophet a fost prins ºi
condamnat la 120 de ore de serviciu în folosul
comunitãþii ºi a fost pus sub observare pe o perioadã
de 3 ani. Dar dupã doi ani, curajul ºi-a fãcut din nou
loc în sufletul tânãrului care acum avea 20 de ani ºi
Prophet s-a înhãitat cu cei din LoD. 

În septembrie 1988, el a intrat în reþeaua AIMSX a
companiei BellSouth. AIMSX era o reþea internã fãrã
acces dial-up pentru public, ºi era extrem de slab
securizatã (nu dispunea nici mãcar de parole).
Însuºindu-ºi un cont al unui user "waa1" - probabil
un angajat al companiei de telefonie - Prophet a

fãcut în jur de 10 vizite sistemului, având grijã sã îºi
ºteargã pe cât se poate urmele. Desigur, ca un hacker
care se respectã, trebuia sã obþinã o dovadã a trecerii
lui pe acolo ºi a copiat o serie de documente din acel

server pe calculatorul lui
personal. Printre acestea se
afla ºi un fiºier text al cãrui
titlu anunþa (þineþi-vã bine!)
"Bell South Standard Practice

660-225-104SV Control

Office Administration of

Enhanced 911 Services for

Special Services and Major

Account Centers dated March

1988." - pe scurt E911. Cine
s-ar fi gândit cã E911 urma
sã stârneascã atâta
tevaturã?

Sã nu uitãm cã în acea perioadã nu existau CD-uri.
Hard discurile mãsurau în cel mai bun caz câteva
sute de MB iar spaþiul de stocare era limitat. Cea mai
bunã metodã de backup erau dischetele sau un alt
hard disc - în cazul hackerilor, calculatorul unei alte
persoane care habar nu avea de conþinutul acestor
date. Prophet a fãcut o copie de siguranþã a
documentului - al cãrui conþinut oricum încã nu îl
înþelegea - pe un server UNIX care gãzduia un BBSD
din Illinois numit "Jolnet". ªi-a creat un nume de
utilizator fals ºi dupã încheierea transferului a tãiat
legãtura.

Vã reamintesc acum de strânsa legãturã pe care cei
din LoD o aveau cu revista "Phrack". Mai mulþi
membri din Legion of Doom au scris articole pentru
"Phrack", articole valoroase la vremea lor, articole ce
abundau de informaþii pe care ceilalþi hackeri le
sorbeau cu regularitate, din fiecare numãr al revistei.
A publica în "Phrack" presupunea respect din partea
editorilor acesteia (pe atunci "Knight Lightning" ºi
"Taran King" despre care am discutat în numerele
trecute ale "My Computer"). Cum aceºtia s-au aflat la
un moment dat în panã de idei, Prophet s-a oferit sã
publice chiar documentul preluat din reþeaua
AIMSX. I-a trimis lui Knight Lightning fiºierul din
"Joltnet" în contul BITnet al acestuia din cadrul
Universitãþii din Missouri.

Din pãcate pentru el, a pãstrat prima copie a
documentului E911 în propriul lui calculator, aºa cã,
atunci când agenþii Serviciului Secret i-au analizat
hard disc-ul, prezenþa unui fiºier oficial clasat ca
fiind "strict de uz intern" pentru angajaþii BellSouth
a înrãutãþit ºi mai mult situaþia. �

Continuarea în numãrul viitor

RRããzzvvaann  TT..  CCoolloojjaa      

razvan@myc.ro
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Ce înseamnã, de fapt?

L
orem ipsum, sintagmã cunoscutã ºi
sub forma prescurtatã "Lipsum",
este pur ºi simplu un text de

"umpluturã" folosit în industria
tipograficã. Interesant este faptul cã
"Lipsum" a devenit un standard în acest
domeniu încã din anii 1500, când un
tipograf a folosit diferite corpuri de
caractere (fonturi) pentru a tipãri un
catalog-mostrã. Acest text-umpluturã a
supravieþuit nu doar unei jumãtãþi de
mileniu, ci ºi tranziþiei pe care industria
tipograficã o realizeazã în prezent spre
tehnologia digitalã. 

În anii 1960, a fost popularizat prin
celebrele coli Letraset, pe care literele erau
aranjate ºi sub formã de pasaje „Lorem
ipsum“. 

Mai recent, cele mai cunoscute aplicaþii
software din domeniul procesãrii digitale
a textului (desktop publishing - DTP),
printre care Aldus Pagemaker, folosesc
acelaºi text-mostrã.

Pentru ce îl folosim?
E un fapt larg acceptat cã atenþia unei

persoane va fi distrasã de semnificaþia
textului de pe o paginã, chiar atunci când
trebuie sã aprecieze vizual doar aranjarea
textului în paginã (aºa-numitul layout).
Din aceastã cauzã, se preferã utilizarea
unui text "fãrã sens", care sã lase atenþia
concentratã asupra aranjamentului de
ansamblu al paginii. Ar putea fi
dactilografiate litere ºi semne ortografice
pur ºi simplu la întâmplare. Totuºi,
avantajul folosirii lui "Lorem ipsum" este
cã oferã o distribuþie a literelor apropiatã
de cea a unui text obiºnuit, cuprinzând -
pe lângã caracterele cu înãlþime normalã
"o" sau "e" - atât litere "joase" cum sunt "p"
ºi "q", cât ºi litere "înalte" ca "l" sau "t". 

Mai nou, chiar anumite softuri pentru
editarea de pagini web folosesc acest text-
mostrã pentru a oferi o vedere de
ansamblu asupra aranjãrii conþinutului
informaþional, chiar dacã în faza
incipientã a sitului web, informaþiile

Lorem ipsum
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"Sed ut perspiciatis unde omnis iste
natus error sit voluptatem accusantium
doloremque laudantium, totam rem
aperiam, eaque ipsa quae ab illo inventore
veritatis et quasi architecto beatae vitae
dicta sunt explicabo. Nemo enim ipsam
voluptatem quia voluptas sit aspernatur
aut odit aut fugit, sed quia consequuntur
magni dolores eos qui ratione voluptatem
sequi nesciunt. Neque porro quisquam
est, qui dolorem ipsum quia dolor sit
amet, consectetur, adipisci velit, sed quia
non numquam eius modi tempora incidunt
ut labore et dolore magnam aliquam
quaerat voluptatem. Ut enim ad minima
veniam, quis nostrum exercitationem
ullam corporis suscipit laboriosam, nisi ut
aliquid ex ea commodi consequatur? Quis
autem vel eum iure reprehenderit qui in ea
voluptate velit esse quam nihil molestiae
consequatur, vel illum qui dolorem eum
fugiat quo voluptas nulla pariatur?" 

"Dar trebuie sã vã explic cum toatã
aceastã idee greºitã de a dispreþui
plãcerea ºi de a admira durerea ºi-a
fãcut apariþia ºi am sã vã ofer o vedere
de ansamblu care explicã învãþãturile
marelui descoperitor al adevãrului,
fãuritorul plãcerilor vieþii. Nimeni nu
refuzã, dezaprobã sau ocoleºte plãcerea
în sine, doar pentru cã e plãcere, ci
pentru cã cei care nu ºtiu sã caute
plãcerea cu discernãmânt suferã
consecinþe extrem de dureroase. De
asemenea, nimeni nu admirã sau cautã
sau doreºte sã obþinã durerea însãºi,
pentru cã e durere, ci pentru cã în
anumite situaþii truda ºi durerea pot
provoca chiar mare plãcere. Pentru a
lua un exemplu comun, care dintre noi
se apucã de munci fizice grele, dacã nu
urmãreºte obþinerea unui avantaj? Dar
cine are dreptul sã îl judece pe cel care
savureazã o plãcere care nu provoacã
nici o supãrare, sau pe cel care evitã o
durere care nu are ca rezultat nici o
plãcere?

Secþiunea 1.10.32 din "de Finibus
Bonorum et Malorum", 

scrisã de Cicero în anul 45 î.Ch.

"Neque porro quisquam est qui dolorem ipsum quia dolor sit
amet, consectetur, adipisci velit..."
"De asemenea, nimeni nu admirã sau cautã sau doreºte sã obþinã
durerea însãºi..."



propriu-zise nu au fost încã publicate. Mai
ales în ultimii ani, au apãrut ºi versiuni
uºor modificate, uneori accidental, alteori
chiar intenþionat (cum ar fi în scopuri
umoristice, fiind cunoscutã înclinaþia
informaticienilor spre acest gen de
preocupãri ;-).

De la ce vine "Lorem
ipsum"?

Contrar unor pãreri pe care am avut
personal ocazia de a le asculta, Lorem
ipsum nu este o înºiruire întâmplãtoare
de litere (ei bine, iatã cauza care m-a
determinat sã scriu acest articol!). 

Chiar dacã pare greu de crezut, aceastã
sintagmã a depãºit venerabila vârstã de
2000 de ani, provenind de fapt din
literatura latinã clasicã. Sursa indubitabilã
o constituie celebra scriere a lui Cicero din
anul 45 î.Cr, "de Finibus Bonorum et
Malorum" (Despre limitele binelui ºi
rãului), în care "lorem ipsum" apare între
pasajele 1.10.32 ºi 1.10.33. 

Lucrarea în ansamblu trateazã teoria
Eticii, care ulterior devine foarte popularã
în Epoca Renaºterii. Interesant este faptul
cã pasajul începe cu ultimele douã silabe
ale cuvântului "dolorem". Cine oare, de-a
lungul anilor, a reprodus textul de pe o
paginã care avea colþul din stânga-sus
lipsã? Probabil va rãmâne o enigmã,

Alãturat, puteþi studia atât pasajul tipãrit
în anul 1500, cât ºi textul integral al
pasajului 1.10.32 din opera lui Cicero
(împreunã cu o traducere în limba
românã).

Cyber-Cicero: Generatoare
de Lorem ipsum

Desigur cã prea puþini tehnoredactori
sau designeri au de gând sã înveþe pe de
rost scrierile celebrului înþelept al lumii
antice. Timpul e preþios ºi sunt sigur cã cei
mai mulþi dintre voi, decât sã înveþe un
paragraf în latinã, preferã sã înveþe o listã
de comenzi rapide sau sã îºi facã ordine pe
hard-disc (curãþenie de primãvarã, deh...).

Soluþia numãrul unu: Copy-Paste 

Pe Internet circulã numeroase
"versiuni" ale celebrului paragraf, mai
mult sau mai puþin apropiate de original
(dacã ar ºti bietul Cicero...). Este suficient
sã cãutaþi "Lorem ipsum" cu Google ºi veþi
fi uimiþi de numãrul impresionant de
situri care oferã celor interesaþi transcrieri
sau chiar... "re-mixuri" ale cuvintelor lui
Cicero. Recomandarea mea este sã aveþi
mare grijã atunci când folosiþi asemenea
Lipsum-uri cu un simplu copy-paste,
pentru cã unele dintre ele ascund expresii
hazlii, "latinizate" din limba englezã, ceea
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"At vero eos et accusamus et iusto odio
dignissimos ducimus qui blanditiis
praesentium voluptatum deleniti atque
corrupti quos dolores et quas molestias
excepturi sint occaecati cupiditate non
provident, similique sunt in culpa qui
officia deserunt mollitia animi, id est
laborum et dolorum fuga. Et harum
quidem rerum facilis est et expedita
distinctio. Nam libero tempore, cum soluta
nobis est eligendi optio cumque nihil
impedit quo minus id quod maxime placeat
facere possimus, omnis voluptas
assumenda est, omnis dolor repellendus.
Temporibus autem quibusdam et aut
officiis debitis aut rerum necessitatibus
saepe eveniet ut et voluptates repudiandae
sint et molestiae non recusandae. Itaque
earum rerum hic tenetur a sapiente
delectus, ut aut reiciendis voluptatibus
maiores alias consequatur aut perferendis
doloribus asperiores repellat." 

Pe de altã parte, dezaprobãm cu
indignare ºi ne displac cei care sunt atât
de orbiþi ºi desfrânaþi de farmecele unei
plãceri momentane, atât de orbiþi de
poftã, încât nu mai pot sã prevadã
durerea ºi necazurile ce vor rezulta; ºi
aceeaºi vinã o poartã ºi cei care dau
greº datoritã lipsei de perseverenþã,
care se feresc de trudã ºi durere. Aceste
situaþii sunt ideal de simple ºi uºor de
remarcat. În timpul liber, când puterea
noastrã de decizie nu este constrânsã ºi
nimic nu ne opreºte sã facem ceea ce ne
place mai mult, orice plãcere este
binevenitã ºi orice durere trebuie
evitatã. Dar în anumite momente ºi sub
constrângerea datoriei sau a obligaþiilor
de afaceri, adesea ispitele trebuie
respinse ºi neplãcerile acceptate. De
aceea, înþeleptul trateazã aceste situaþii
dupã principiul alegerii: respinge
plãcerile pentru a-ºi asigura plãceri mai
mari ºi pe de altã parte îndurã durerile
pentru a preveni dureri mai mari.

Secþiunea 1.10.33 
din "de Finibus Bonorum et
Malorum", scrisã de Cicero 

în anul 45 î.Ch.

„„LLoorr eemm  ii ppssuumm  ddoo ll oo rr   ss ii tt   aammee tt ,,   ccoonnssee cc tt ee ttuurr   aadd ii pp ii ss ii cc iinngg

ee ll ii tt ,,   sseedd   ddoo   ee iiuussmmoodd   tt eemmppoorr   iinncc ii dd ii dduunn tt   uu tt   ll aabboorr ee   ee tt

ddoo ll oo rr ee   mmaaggnnaa   aa ll ii qquuaa ..   UUtt   eenn iimm  aadd   mmiinn iimm  vveenn iiaamm,,   qquu ii ss

nnooss tt rruudd   eexxee rr cc ii tt aa tt ii oonn   uu ll ll aammccoo   ll aabboorr ii ss   nn ii ss ii   uu tt   aa ll ii qquu iipp   eexx

eeaa   ccoommmmooddoo   ccoonnsseeqquuaa tt ..   DDuuii ss   aauu tt ee   ii rruurr ee   ddoo ll oo rr   ii nn

rr eepprr eehheennddee rr ii tt   ii nn   vvoo lluupp ttaa tt ee   vvee ll ii tt   eessssee   cc ii ll ll uumm  ddoo ll oo rr ee   eeuu

ffuugg iiaa tt   nnuu ll ll aa   ppaarr ii aa ttuurr ..   EExxcceepp tt eeuurr   ss iinn tt   oo cc ccaaee ccaa tt

ccuupp ii ddaa ttaa tt   nnoonn  pprroo ii ddeenn tt ,,   ssuunn tt   ii nn   ccuu ll ppaa   qquu ii   oo ff ff ii cc ii aa

ddeessee rruunn tt   mmoo ll ll ii tt   aann iimm  ii dd   eess tt   ll aabboorruumm.. ""   

Pasajul Lorem ipsum "standard", folosit încã 
de la 1500 
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ce nu ar fi câtuºi de puþin o problemã, dar
multe disimuleazã expresii licenþioase, pe
care probabil nu le-aþi dori pe layout-ul
unei broºuri sau pagini web pentru care
trebuie sã cereþi aprobarea ºefului...

Soluþia numãrul doi: Lorem ipsum

la comandã

Mi s-a pãrut foarte atractivã oferta de
pe www.subterrane.com/loremipsum.shtml

(vezi imaginea din partea de sus a
paginii). Creatorii acestui veritabil Cyber-
Cicero afirmã cã aplicaþia utilizeazã un
dicþionar cu peste 200 de cuvinte latine,
combinate cu un model de topicã a
propoziþiilor, pentru a genera Lipsum-uri
rezonabile. Prin urmare, evitaþi repetiþiile
aceloraºi propoziþii, precum ºi inserarea

unor termeni mai ne-latineºti, ca sã nu
spun... neortodocºi!

Un avantaj demn de remarcat este
faptul cã puteþi obþine un text-mostrã
exact de lungimea doritã (întrucât vi se
cere sã specificaþi numãrul de litere), cât ai
zice... Lorem ipsum!

Alternative

Existã ºi texte-mostrã diferite de Lorem
ipsum, iar printre acestea, cel mai
cunoscut este "The quick brown fox jumped

over the lazy dog" (Vulpea cea iute ºi
maronie sãri peste câinele cel leneº).
Imaginea din partea de jos a acestei pagini
prezintã o capturã de ecran din aplicaþia
Bitstream Font Navigator din pachetul
Corel DRAW 11.

Dezavantaje? În primul rând (obiectiv),
lungimea redusã a mostrei de text, iar
multiplicarea acesteia într-un layout de
paginã creeazã o aranjare monotonã a
textului, care va distrage atenþia de la
designul paginii. În al doilea rând (poate
subiectiv, recunosc), textul lui Cicero sunã
mult mai profesionist, oferind o notã
clasicã, distinsã, documentului respectiv. �

MMiirrcceeaa  BBuuzzlleeaa

mircea@myc.ro
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P
robabil cã nu mulþi sunt cei care
au auzit despre SSI, ºi puþini
dintre utilizatorii obiºnuiþi sunt

cei care ºtiu cum se folosesc aceste
directive. Am sã încep spunându-þi cã
directivele SSI (Server Side Includes)
sunt comenzi bazate pe limbajul PERL
plasate în interiorul paginilor HTML ºi
interpretate de cãtre server înainte ca
paginile sã fie oferite spre vizionare.
Conceptul se bazeazã pe faptul de a
folosi serverul pentru a culege ºi posta
informaþii, în modul acesta
nemaiexistând probleme legate de
versiunea browserului. Dacã ne referim
la aspectul practic, aceste comenzi nu
fac altceva decât sã adauge conþinut
dinamic unei pagini, fãrã sã apeleze la
un program CGI (Common Gateway
Interface) sau alte tehnologii.
Bineînþeles cã decizia de a crea o paginã
web cât mai dinamicã îþi aparþine în
întregime ºi în funcþie de caz vei hotãrî
cât de dinamicã trebuie sã fie aceasta.

Primul lucru pe care va trebui sã-l
faci pentru a putea testa modul în care
funcþioneazã aceste directive este sã-þi
creezi ºi configurezi propriul server în
aºa fel încât acesta sã permitã SSI.
Aceastã operaþie nu este prea
complicatã ºi nu necesitã cunoºtinþe
aparte. Descarcã de pe situl www.myc.ro

din secþiunea "Downloads" fiºierul
apache_1.3.29-win32-x86-no_src.exe

care-þi permite sã-þi instalezi serverul
"Apache" pe PC-ul pe care ruleazã
windows XP. În mod normal serverul se
instaleazã în c:\Program
Files\Apache Group\Apache, dar
bineînþeles cã poþi sã-l instalezi unde
doreºti (în momentul în care þi se va
cere un nume pentru server poþi sã-l
denumeºti pentru moment
"myserver"), oricum aceste setãri se pot
modifica ulterior. 

Pentru a permite SSI pe serverul tãu
trebuie sã ai instalat ºi activat modulul

mod_include. Dacã în momentul în
care ai instalat serverul ai apelat la
instalarea tipicã "next � next � next etc."
atunci nu trebuie sã-þi faci probleme din
acest punct de vedere. Pe lângã acest
modul mai existã douã lucruri pe care
trebuie sã le faci. Primul se referã la
adãugarea unei opþiuni, ºi anume
Options + Includes. Astfel se va
transmite serverului cã permiþi ca
fiºierele sã fie analizate pentru a vedea
dacã existã în ele directive SSI, iar acest
lucru îl realizezi în fiºierul httpd.conf,
fiºierul de configurare a serverului
Apache ([Start] > [All Programs] >

[Apache HTTP Server] > [Configure

Apache Server] > [Edit the Apache

httpd.conf Configuration File]). În Linux,
httpd.conf îl gãsiþi în directorul /etc sau
/etc/apache (depinde de distribuþie)

Aici trebuie sã gãseºti linia  Options
Indexes FollowSymLinks ... ºi sã
adaugi Includes, astfel cã acum vei
avea:  Options Indexes

FollowSymLinks Includes.
Cautã acum liniile #AddType

text/html.shtml #AddHandler
server-parsed.shtml ºi
decomenteazã-le (îndepãrteazã  semnul
# din faþa lor). Salveazã modificãrile
fãcute ºi închide documentul httpd.conf.

În mod prestabilit, pagina de index
pentru un director este setatã sã fie
index.html. Pentru a putea folosi ºi
index.shtml ca paginã validã de
indexare, va trebui sã modifici fiºierul
httpd.conf astfel:

DirectoryIndex index.shtml
index.html

În cazul în care nu ai acces la
configurarea master a fiºierelor, ai
posibilitatea sã editezi un fiºier .htaccess

(acesta este un fiºier text care se aflã în
directorul în care se gãseºte ºi pagina
index, sau poþi sã-l creezi tu dacã nu
este deja acolo).

WEB DESIGN My REPORT

Directivele SSI

În httpd.conf adaugi Includes, iar mai jos decomentezi liniile #AddType text/html.shtml ºi
#AddHandler server-parsed.html
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Înainte de a trece la analiza ºi
testarea directivelor SSI trebuie
mai întâi sã verificãm dacã
funcþioneazã serverul Apache.
Pentru aceasta va trebui sã
porneºti serverul: [Start] > [All

Programs] > [Apache HTTP Server]

> [Control Apache Server] >

[Start]. Deschide acum un
browser ºi scrie în linia de adresã
http://localhost. Dacã
apare ceea ce se vede în imaginea
2 atunci serverul funcþioneazã ºi
poþi începe sã creezi ºi sã testezi
primele documente .html care
conþin ºi SSI.

Principalele directive
SSI

Exact ca ºi în cazul HTML-ului,
nici aici nu am apelat la indentare
în cazul codurilor din motive de
spaþiu, dar este recomandabil sã o
faci pentru o mai bunã lizibilitate. OK!
Pentru a vedea acum dacã am
configurat corect serverul va trebui sã
creãm un document care "sã cearã" ceva
serverului. Scrie urmãtorul cod ºi
salveazã-l ca ºi index.shtml, dupã care
copiazã-l în directorul c:\Program

Files\Apache Group\Apache\htdocs.

<HTML><TITLE>Test
File</TITLE><!--#config
timefmt="%A" --> Today is <!-
-#echo var="DATE_LOCAL" -->
</HTML>

Deschide acum un browser ºi
tasteazã în linia de adresã
http://localhost/index.shtml. Dupã cum ai
observat, aceastã comandã (directivã)
simplã nu face altceva decât "sã ne
aminteascã" în ce zi a sãptãmânii ne
aflãm.

Directivele SSI se conformeazã
urmãtoarei sintaxe: <!--#element
atribut=valoare
atribut=valoare ... -->

Formatul este asemãnãtor unui
comentariu în HTML. Dacã nu ai
configurat corect serverul pentru a
permite SSI, browserul va ignora aceste

secvenþe care vor fi totuºi vizibile în
codul sursã. Va trebui sã scrii codul
corect, altfel acesta nu va funcþiona. Mai
mult, nici nu poþi sã-þi dai seama dacã ai
greºit decât atunci când testezi codul ºi
primeºti un mesaj de eroare. Regulile de
care trebuie sã þii cont sunt urmãtoarele: 

- comenzile ºi atributele
(argumentele) trebuie scrise cu litere
mici;
- nu existã spaþiu decât dupã
comandã;
- nu trebuie sã omiþi ghilimelele care
încadreazã valorile;
- înaintea unei comenzi se foloseºte
întotdeauna semnul "#";
- înainte de semnul de final --> se lasã
un spaþiu;
Bineînþeles cã, în afarã de acestea, pot

sã mai aparã ºi greºeli de genul "eco" în
loc de "echo", sau altele, aºa cã trebuie sã
fii atent sã nu greºeºti la scriere.

În exemplul de mai sus dacã
eliminãm secvenþa <!--#config
timefmt="%A" --> (aceasta este una
de configurare a modului în care doreºti
sã fie afiºatã data) vom avea doar
directiva <!--#echo
var="DATE_LOCAL" -->.

Comanda "echo" afiºeazã valoarea

unei variabile, în cazul de faþã
"DATE_LOCAL". Existã un numãr
standard de variabile dar poþi în acelaºi
timp sã defineºti propriile variable prin
intermediul instrucþiunii "set".

Spuneam mai sus cã în cazul în care
nu îþi place cum este afiºatã data, cu
ajutorul comenzii "config" urmatã de
atributul "timefmt" poþi sã modifici
acest lucru. În cazul nostru am folosit
directiva <!--#config
timefmt="%A" --> pentru a afiºa
doar numele zilei.

Dacã preferi ca modul de afiºare a
datei sã fie de genul: numele zilei,
numele lunii, numãrul zilei,  "virgulã",
an atunci vei introduce urmãtoarea
comandã:

<!--#config timefmt="%A %B
%d, %Y" -->Today is <!--#echo
var="DATE_LOCAL" -->

În momentul în care ceva nu
funcþioneazã cum trebuie iar directivele
SSI nu pot fi interpretate ºi procesate vei
primi urmãtoarea eroare:

[an error occurred while
processing this directive]

Dacã Apache-ul s-a instalat corect, în

momentul în care îl porneºti ([Start] > [All

Programs] > [Apache HTTP Server] > [Control

Apache Server] > [Start]) ºi testezi într-un

browser http://localhost, va trebui sã aparã

aceastã imagine

IMAGINEA 2
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Poþi sã schimbi acest mesaj dând
valori atributului "errmsg" al
comenzii "config":

<!--#config errmsg="[din
cauza unor erori aceasta
directiva nu poate fi
procesata]">

Testeazã cu un browser urmãtorul
cod pentru a vedea cum funcþioneazã
aceastã directivã:

<HTML><TITLE>Test
File</TITLE><!--#config
timefmt="%A %B %d, %Y"
errmsg="[din cauza unor erori
aceasta directiva nu poate fi
procesata]" --><!--#eco
var="DATE_LOCAL" --></HTML>. 

În exmplul de mai sus, din cauza
faptului cã am scris "eco" în loc de
"echo", directiva SSI nu poate fi
procesatã, iar browserul va afiºa
mesajul de eroare pe care l-am
modificat cu ajutorul atributului
"errmsg".

Un alt lucru pe care l-ai întâlnit
adesea pe majoritatea paginilor web este
un text care îþi spune când a fost ultima
datã modificatã pagina respectivã. Cu
ajutorul unei directive SSI poþi sã scapi
foarte ieftin de aceastã grijã:

This document last modified
<!--#flastmod
file="index.shtml" -->

(bineînþeles în loc de index.shtml vei
pune documentul la care faci referinþã).

O altã modalitate de a realiza acest
lucru o poþi face prin intermediul
variabilei LAST_MODIFIED:

<HTML><TITLE>Test
File</TITLE><!--#config
timefmt="%D" -->Document
modificat ultima oara la data
<!--#echo var="LAST_MODIFIED"
--></HTML>

Cei care sunt familiarizaþi cu limbajul
de scripting pe server PHP, cunosc

probabil funcþia strftime(), iar
ceilalþi pot afla mai multe la adresa
http://ro.php.net/strftime. Aceastã
funcþie îþi permite sã controlezi modul
de formatare a datei. De exemplu, dacã
eºti "perfecþionist" sau te intereseazã
detaliile poþi sã apelezi la urmãtorul cod
care-þi afiºeazã ora exactã la care a fost
modificatã pagina respectivã:

<HTML><TITLE>Test
File</TITLE><!--#config
timefmt="%T"-->Document
modificat ultima data la ora
<!--#echo var="LAST_MODIFIED"
--></HTML>

În afarã de cele menþionate anterior,
mai existã ºi alte variabile de mediu. În
exemplul urmãtor, dupã interpretarea
directivelor, serverul va trimite
clientului datele despre serverul
respectiv.

<html><head><title>Variabile
SSI</title></head>
<body><h2>Variabilele SSI de
mediu</h2><font color="red"
face="verdana">Aici am
prezentat doar cateva dintre
variabilele de mediu. Pentru o

lista completa va trebui sa
studiezi documentatie CGI
<pre>
SERVER SOFTWARE   : <!--#echo
var="SERVER_SOFTWARE"-->
GATEWAY_INTERFACE : <!--#echo
var="GATEWAY_INTERFACE"-->
SERVER_PROTOCOL   : <!--#echo
var="SERVER_PROTOCOL"-->
SERVER_NAME       : <!--#echo
var="SERVER_NAME"-->
SERVER_PORT       : <!--#echo
var="SERVER_PORT"-->
REQUEST_METHOD    : <!--#echo
var="REQUEST_METHOD"-->
REMOTE_HOST       : <!--#echo
var="REMOTE_HOST"-->
HTTP_USER_AGENT   : <!--#echo
var="HTTP_USER_AGENT"-->
DATE_LOCAL        : <!--#echo
var="DATE_LOCAL"-->
DATE_GMT          : <!--#echo
var="DATE_GMT"-->
</pre></body></html>

Serverul va trimite clientului
urmãtorul cod (bineînþeles cã acesta
variazã în funcþie de server):

<html><head><title>Variabile
SSI</title></head>
<body><h2>Variabilele SSI de

Funcþia strftime din PHP utilizatã pentru formatarea datei

IMAGINEA 3
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mediu</h2><font color="red"
face="verdana">Aici am
prezentat doar cateva dintre
variabilele de mediu. Pentru
o lista completa va trebui sa
studiezi documentatia CGI
<pre>
SERVER SOFTWARE   :
Apache/1.3.29 (Win32)
GATEWAY_INTERFACE : CGI/1.1
SERVER_PROTOCOL   : HTTP/1.1
SERVER_NAME       : localhost
SERVER_PORT       : 80
REQUEST_METHOD    : GET
REMOTE_HOST       : (none)
HTTP_USER_AGENT   :
Mozilla/4.0 (compatible; MSIE
6.0; Windows NT 5.1)
DATE_LOCAL        : Tuesday,
06-Jan-2004 11:06:58 E. 
Europe Standard Time
DATE_GMT          : Tuesday,
06-Jan-2004 09:06:58 GMT
</pre></body></html>

Un lucru la care nu este recomandabil
sã apelezi sunt comenzile executabile.
Sunt nerecomandabile deoarece vor
executa orice cod care se aflã integrat în
comanda "exec". De exemplu dacã vei
integra comanda dir browserul va lista
directoarele aflate pe server:

<pre><!--#exec cmd="dir" 
--></pre>

ªi mai grav, dacã vei tasta <!--
#exec cmd="rm -rf /" -->, poþi 
sã-þi iei adio de la situl tãu!

Dacã doreºti sã adaugi un script CGI
paginii tale, acest lucru se poate realiza
foarte uºor cu urmãtoarea instrucþiune
([cgi-bin] este directorul de pe server
unde se plaseazã scripturile CGI):

<!--#exec cgi="/cgi-
bin/exemplu.cgi" -->

În cazul în care nu doreºti sã execuþi
scripturi CGI, din motive de siguranþã,
este bine sã dezactivezi opþiunea exec ºi
sã o laºi doar pe includes (în httpd.conf
modificã linia Options Indexes
FollowSymLinks Includes
adãugând NOEXEC: Options 
Indexes FollowSymLinks
IncludesNOEXEC). Astfel, în locul
executãrii comenzii vei primi mesajul de
eroare prestabilit sau modificat.

Instrucþiunile #include,
#fsize, #flastmod ºi #set

Sã presupunem cã ai pe server 400 de
fiºiere, iar în antetul acestora doreºti sã
introduci un text pe care sã-l modifici
zilnic, un citat de exemplu. Cum
procedezi? Poþi sã modifici zilnic fiecare
paginã în parte (cam stupid...), sau poþi
sã modifici un singur text pe care cele
400 de fiºiere îl includ. Astfel vei

schimba doar fiºierul .txt ºi toate
paginile vor fi actualizate automat
(mult mai simplu, nu?).

La început ideea legatã de SSI a fost
aceea de a putea sã incluzi sau sã copiezi
un fiºier într-un document. Simplu ºi
eficient! 

<!--#include
file="citat.txt" -->

În exemplul nostru (presupunând cã
deja ai introdus aceastã directivã în
toate cele 400 de pagini), tot ceea ce ai
de fãcut este sã modifici zilnic doar
conþinutul fiºierului "citat.txt". Un
avantaj suplimentar al acestei tehnici
este faptul cã, în cazul în care este vorba
despre un fiºier mai cuprinzãtor, "se
aeriseºte" puþin ºi codul sursã al paginii
respective. Sau, un alt exemplu. În
subsolul paginilor, de obicei, vei gãsi
ceva de genul:

' 2004 Copyright 2004 
<a
href="mailto:adresa@server.ro
">Trimite un mail</a>

În cazul în care îþi schimbi adresa de
mail, vei modifica special textul din cele,
sã presupunem, 40 de pagini? Nu! Este
suficient sã modifici doar directiva ºi
paginile vor fi actualizate automat. 

Sintaxa acestor directive este
urmãtoarea:

<!--#comanda
argument="valoare" -->

În cazul nostru comanda este
"include", argumentul este "file",
iar valoarea este reprezentatã de fiºierul
în sine.

Atributul "file" îl foloseºti în
momentul în care fiºierul care va fi
inclus se aflã în acelaºi director ca ºi
fiºierul în care va fi introdus. În acelaºi
timp, poþi sã-l foloseºti când fiºierul se
aflã într-un subdirector al directorului
care conþine fiºierul în care va fi
introdus.

Atributul "virtual" îl vei folosi
atunci când fiºierul pe care îl ceri se
gãseºte într-un loc care necesitã o adresã

IMAGINEA 4

Variabilele de mediu au fost folosite în acest caz pentru a furniza informaþii despre server
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care sã înceapã la rãdãcina serverului
sau, mai exact, fiºierul nu se gãseºte în
acelaºi director ca ºi pagina în care va fi
inclus. Dacã vei realiza un director în
care se gãsesc toate fiºierele care
urmeazã a fi "incluse" (o acþiune pe
care þi-o recomand), atunci vei folosi
argumentul "virtual" pentru
ataºarea comenzilor SSI unor fiºiere.

<!--#include
virtual="/numedirector/
numefisier.extensie" -->

Faptul cã am folosit semnul "/"
înaintea directorului înseamnã cã
serverul va adãuga în locul tãu
numele de domeniu în faþa adresei.
În esenþã, ca o regulã de bazã,
foloseºte "file" când fiºierul care
trebuie inclus este în acelaºi director
cu pagina în care urmeazã sã fie
inclus, ºi "virtual" când nu se aflã
în acelaºi loc. 

<!--#include
virtual="/dir/file.ext"--> 
<!--#include
file="file.ext"--> sau

<!--#include
file="subdir/file.ext"-->

În ceea ce priveºte fiºierul care
trebuie inclus, acesta nu trebuie sã fie

neapãrat un fiºier HTML. Dacã
tot ce vrei sã scrii e simplu text,
normal cã nu va fi nevoie sã
realizezi un document HTML
pentru aceasta, ci un simplu
*.txt.

Comanda "fsize" este cea
care îþi dã posibilitatea sã
specifici dimensiunea unui
anumit fiºier dintr-un
document. Probabil cã uneori vei
dori ca vizitatorii sã descarce
fiºiere care ar putea fi destul de
mari, de aceea ar fi bine sã
precizezi mãrimea pentru ca
utilizatorul sã ºtie la ce sã se
aºtepte. Pe de o parte este
adevãrat cã ai putea introduce
dimensiunea direct în HTML,
dar în cazul în care fiºierele se
modificã atunci va trebui sã
actualizezi ºi paginile HTML. De
aceea comanda "fsize" îþi
permite sã incluzi mãrimea
fiºierelor care se modificã
regulat. Comanda

"flastmode" am mai amintit-o pe
parcurs; aceasta nu face altceva decât sã
specifice data la care pagina a fost
ultima oarã modificatã.

IMAGINEA 5
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Cel mai bun exemplu poate fi un sit

care modificã regulat anumite secvenþe

(imagini preluate prin satelit despre

starea vremii). Datoritã faptului cã

vremea se modificã în mod constant,

dimensiunea imaginilor se poate ºi ea

modifica, iar comenzile amintite

anterior vor face sã fie afiºate tot timpul

informaþiile corecte.

<html><head><title>Imagini</
title></head><body>
<h2>Imagini preluate prin
satelit</h2>Descarca
imaginea. <a
href="picture.jpg"> <!--
#fsize file="picture.jpg"-->
<br>Page last updated <!--
#flastmod file="picture.jpg"-
-></body></html>

Serverul va trimite clientului

urmãtorul cod (picture.jpg se gãseºte în

acelaºi director ºi are dimensiunea de

94k.):

<html><head><title>Imagini
</title></head><body>
<h2>Imagini preluate prin
satelit</h2>Descarca
imaginea. 94k.
Page last updated Wednesday,
17-Dec-2003 12:23:38 E.
Europe Standard Time
</body></html>

Comanda "set" este poate cea mai

"tare" deoarece îþi permite sã adaugi

propriile variabile care pot fi folosite

ulterior cu comanda echo. Sintaxa unei

astfel de comenzi aratã cam aºa:

<!--#set var="nume"
valoare="valoarevariabila" -->

Astfel sã presupunem cã doreºti sã

creezi o variabilã pe care sã o utilizezi

apoi ºi în alte documente. 

<!-- Incearca sa-ti
imaginezi ca este vorba de un
tabel mai complicat. Aici am
recurs la crearea unuia mai
mic din motive de
spatiu.Tabelul il vei folosi
pentru crearea unui titlu
pentru pagina ta -->
<html><head><title><!--#echo
var="title"-->
</title></head><body
bgcolor=#33ff44><table
bgcolor=#cc33ff
cellspacing=4><tr><td><font
size=+3><!--#echo
var="title"-->
</font></td></tr></table>

Salveazã acest cod ca ºi title.shtml în

directorul [htdocs]. Acum, având acest

model creat, îl vei putea folosi pentru

orice document doreºti.

<html><head><title>Sport

</title><body><!--#set
var="title" value="Sport"-->
<!--#include
file="title.shtml"-->
Continutul
documentului</body></html>

La final...

Dacã vei arunca o privire de ansamblu

peste ceea ce ai învãþat astãzi îþi vei da

seama cã, adunând aceste cunoºtinþe la

cele legate de HTML, vei putea realiza

într-un mod extrem de simplu pagini

web dinamice. Unii administratori au

anumite reþineri în ceea ce priveºte

utilizarea SSI, ºi asta din motive de

securitate. Dar, în fond ºi la urma urmei

ce este sigur în ziua de azi? :)

Existã totuºi soluþii (le-am amintit pe

parcurs; una dintre ele este aceea de a

nu apela la comenzi executabile) care te

pot feri de anumite "atacuri" din exerior.

SSI nu este un înlocuitor pentru CGI

sau alte tehnologii de generare a

paginilor web dinamice, dar dacã nu

doreºti sã te complici cu limbaje de

criptare mai dificile, SSI este totuºi o

soluþie demnã de luat în seamã! �

LLaauurreennþþiiuu  BBaannccuu
laurentiu@myc.ro

IMAGINEA 7
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D
upã cum vã precizam

în articolul trecut

(NVIDIA GeForce FX

5950 Ultra vs. ATI RADEON

9800 XT), în acest numãr am

testat plãcile de la NVIDIA ºi

ATI care acoperã segmentul

mare de piaþã, din cauza

costului de aproximativ 200

USD. Competiþia este foarte

interesantã ºi ar fi bine sã iei în

considerare testele (care sunt

fãcute deja) înainte de a-þi

achiziþiona placã graficã!  

RV360 ºi NV36: Ce

e nou? Partea I: ATI

RADEON 9600 XT

Specificaþiile lui RV360 par

sã semene cu a doua ediþie a lui

RV350. Bineînþeles sunt ºi

diferenþe, dar destul de puþine.

Noile cipuri lucreazã la o

frecvenþã mai mare ºi suportã

supra-tactare dinamicã,

numitã tehnic Overdrive.

Chiar ºi exteriorul cipului aratã

ca ºi predecesorul: 

Noul proces de fabricare

foloseºte o tehnologie

îmbunãtãþitã pentru izolarea

componentelor, ºi anume

dielectric scãzut-k. Nu o sã mai

intru prea mult în detalii, dar

aceastã îmbunãtãþire a permis

noului ATI sã-ºi sporeascã

frecvenþa procesorului grafic

cu 25%! De aceea, nucleul

grafic al lui RADEON 9600 XT

lucreazã la 500MHz,

comparativ cu nucleul

RADEON 9600 PRO care

opereazã la 400MHz. O sã poþi

observa puþin mai târziu în

rezultatele din articol cât de

mult a crescut performanþa

plãcii XT datoritã acestei

frecvenþe mãrite. Acum însã, e

bine sã aruncãm o privire mai

aprofundatã asupra

participanþilor la test, aºadar,

sã începem cu ATI RADEON

9600 XT. Senzaþia de déja vu nu

s-a terminat: plãcile grafice

RADEON 9600 PRO ºi

RADEON 9700 PRO s-au

asamblat în acelaºi timp! De

aceea, nici noul XT nu diferã

prea mult de vechea generaþie:

Dupã cum poþi vedea,

datoritã radiatorului de pe

placa graficã, noua placã video

aratã ca ºi vechea serie 

high-end de plãci de la ATI. Cu

toate acestea, radiatorul este

alb, ºi este echipat cu ventilator

diferit. Este normal sã fie

instalatã o soluþie mult mai

eficientã de rãcire decât pe

RADEON-ul 9600 PRO, din

moment ce frecvenþa noului

ATI RADEON 9600 XT este de

500MHz. Oricum, noul

ventilator este mult mai

silenþios. Proiectul plãcii XT

este identic cu cel al lui

RADEON 9600 PRO, de altfel,

lipsesc doar câteva

componente în comparaþie cu

vechile plãci. Regretãm în

continuare cã inginerii de la

ATI Technology au uitat din

nou sã monteze radiatoare pe

cipurile de memorie. Pe de altã

parte, frecvenþa memoriei a

rãmas aceeaºi 600MHz

(300MHz DDR), dar chipurile

de memorie totuºi nu se

încãlzesc prea mult. Placa

graficã foloseºte cipuri de

memorie de la Samsung cu

timp de acces de 3,3 ns. Timpul

de acces este destul de bun,

ceea ce permite ºi 

supra-tactarea. Existã 128 MB

de memorie cu magistralã de

128 biþi. Imaginea a devenit

neclarã la rezoluþia 1800x1440

de pixeli, însã aceasta nu a fost

rezoluþia standard cu care am

testat.

ATI Overdrive: încã

nu…
Ideea de supra-tactare

dinamicã de la ATI, numitã

Overdrive, este simplã:

procesoarele R360 ºi RV360

ATI RADEON 9600 XT 

vs. NVIDIA GeForce FX5700 Ultra

ATI Technology a uitat sã monteze radiatoare pe cipurile de memorie
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sunt
echipate cu o diodã
termicã care mãsoarã
temperatura

nucleului. Dacã
nucleul este rece, driverul
poate mãri frecvenþa cipului.
În cazul supra-încãlzirii,
frecvenþa procesorului se
reduce. Astfel, nucleul
RADEON-ului 9600 XT poate
funcþiona la 500, 513 sau
527MHz, însã actuala versiune
a driverului Catalyst poate
supra-tacta doar plãcile
RADEON 9800 XT. Opþiunea
de Overdrive pentru plãcile
RADEON 9600 XT va fi
înglobatã în urmãtoarea
versiune a Catalystului.

RV360 ºi NV36: Ce

e nou? Partea a II-a:

NVIDIA GeForce FX

5700 Ultra
Procesorul grafic NVIDIA

NV36 este mai interesant ca
predecesorii acestuia. De
asemenea, noul cip integreazã
ºi tehnologia CineFX 2.0, la fel
ca ºi predecesorii lui. NVIDIA a
afirmat cã GeForce FX 5700
Ultra proceseazã pixel shadere
de 32 de biþi la vitezã dublã
comparativ cu NV31. Acesta

este pastila noului procesor
grafic :

De fapt, NV36 este un
NV35, care are mai multe
pipeline-uri ºi magistrala

memoriei este de 256 de biþi. 
Placa graficã este

impresionantã datoritã
dimensiunii mari pe care o are
ºi sistemului masiv de rãcire.
Greutatea totalã a plãcii este de
360g comparativ cu RADEON
9600 XT care cântãreºte doar
200g. Placa cântãreºte aºa de
mult din cauza radiatorului de
rãcire. Radiatorul este echipat
cu un ventilator silenþios.
Memoria lucreazã la 900 MHz
(450MHz DDR). Cipurile de
memorie GDDR2 au instalate
pe acestea radiatoare, sunt
furnizate de Samsung ºi au un

timp de acces de 2,2 ns. Nu este
nici o eroare! NVIDIA s-a
reîntors la scumpele ºi rapidele
memorii GDDR2, probabil
uitând de problemele pe care
le-au avut când au instalat
aceastã memorie pe vechiul
GeForce FX 5800 Ultra. Este o
mare surprizã! Pe de altã parte,
proiectul simplu al plãcii se
datoreazã faptului cã au
instalat memorii scumpe pe
acesta. Oricum, NVIDIA
trebuia sã scoatã mai devreme
sau mai târziu produse cu
memorie GDDR2, pentru cã
sunt pur ºi simplu mai rapide,
în ciuda faptului cã în trecut au
întâmpinat dificultãþi când au
lipit acest tip de memorie pe
plãcile grafice. Totalul de
memorie de pe GeForce FX
5700 Ultra este de 128MB. De
altfel, cipurile de memorie sunt
acoperite ºi pe partea din spate
cu un radiator. Pe placa graficã
se aflã o placã din metal
inscripþionatã NVIDIA. Este
dotatã cu un conector de
tensiune, iar regulatorii de
tensiune se gãsesc din
abundenþã pe placã.
Conectorul de tensiune este
suficient de robust pentru a se
putea introduce/scoate
frecvent cablul de tensiune. Pe

GeForce FX 5700 Ultra  - vedere din faþã
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lângã conectorul D-SUB poþi
observa ºi un conector DVI-I.
Aceastã placã graficã
furnizeazã o imagine excelentã
la rezoluþia 1600x1200@85Hz.

eVGA GeForce FX

5700 Ultra: ediþie

limitatã 

Placa graficã e-GeForce FX
5700 Ultra pe care am testat-o a
fost împachetatã în cutia de
mai jos, pe care se regãsesc
tradiþionalele culori ale lui
NVIDIA, verde ºi negru. 

Tradiþionalul slogan, "The

way it's meant to be played",
împreunã cu sigla NVIDIA vã
asigurã cã eVGA este un
distribuitor oficial al soluþiilor
bazate pe cipurile NVIDIA.

Spatele cutiei are o fereastrã
transparentã ºi un mic sumar
în care este descris ce poate sã
facã GeForce FX 5700 Ultra
produs de eVGA. Printre
altele, mãrimea pachetului este
identicã cu mãrimea originalã
a cutiei în care se vinde placa
ATI RADEON 9800 PRO. 

Dupã deschiderea
pachetului, în el am gãsit

urmãtoarele (vezi imaginile de
mai jos) : 
� Placa video e-GeForce FX

5700 Ultra; 
� Un manual de utilizare; 
� Formele de garanþie ºi de

înregistrare; 
� CD cu driverul Detonator

versiunea 52.14; 
� CD cu softul NVDVD; 
� CD cu programe demo,

utilitare ºi versiunea demo
America's Army; 
� CD cu versiunea full a

jocului Ghost Recon;
� Douã logo-uri adezive

eVGA pentru carcasã;

� Adaptor de DVI-I-la-D-Sub; 
� Cablu S-Video.

În manualul plãcii am gãsit
un mesaj destul de sugestiv ºi
anume: dacã placa nu
funcþioneazã sau nu mai
funcþioneazã trebuie sã
contactezi departamentul
eVGA pentru a returna
produsul la magazin în
vederea reparaþiilor.

RV360 ºi NV36: Ce

e nou? Partea a III-a:

comparaþie

În tabelul din pagina
urmãtoare poþi deosebi noile
caracteristici ale plãcilor ºi poþi
sã compari mult mai uºor
capacitãþile acestora. 

NV36 face evident un pas în
faþã comparativ cu
predecesorul acestuia, având o
procesare de trei ori mai mare
a vertexelor cât ºi o vitezã mai
mare a procesorului ºi a
memoriei. 

Cum am testat?

Ca de obicei, am testat noile
procesoare grafice cu o
varietate de teste sintetice ºi
reale. Configuraþia noastrã de

GeForce FX 5700 Ultra  - vedere din spate

Conþinutul cutiei în care se vinde placa ATI RADEON 9800 PRO



test a fost urmãtoarea : 
� AMD Athlon XP 3200+

"Barton" CPU (2.2GHz,
400MHz FSB); 
� Placã de bazã ABIT NF7-S

v.2.0; 
� 2x256MB Corsair XMS3200

DDR SDRAM (latenþã 2-3-3-6,
400MHz); 
� Hard disc Maxtor

DiamondMax Plus D740X
(2mb de memorie tampon),
capacitate 40GB; 
� Placã de sunet NVIDIA

MCP-T; 
� Microsoft Windows XP SP1; 
� Drivere: ATI Catalyst 3.8,

NVIDIA ForceWare 52.16. 

RV360 vs. NV36:

Teste sintetice

Fillrate a fost primul test în
care am folosit diverse moduri
FSAA. (vezi tabelul 1)

GeForce FX 5700 Ultra este
mult mai rapid decât
predecesorul, GeForce FX 5600
în cazul în care FSAA-ul este
oprit. Diferenþa dintre noul ºi
vechiul RADEON este

neglijabilã.(vezi tabelul 2)
În cazul mai multor texturi

în tabel se petrec câteva
schimbãri: datoritã frecvenþei
mari a nucleului grafic,
RADEON-ul 9600 XT a obþinut
cea mai bunã performanþã.
GeForce FX 5700 Ultra obþine
din nou cel mai bun scor fãrã
FSAA, însã dupã ce am mãrit
multiplicatorul FSAA, FX 5700

Ultra a început sã înghitã
praful lãsat de 9600 PRO.
GeForce FX 5600 Ultra este mai
subþirel când vine vorba de
multi-texturi. 

Urmãtoarele teste au fost
fãcute în cadrul lui 3Dmark03.
(vezi tabelul 3)

NVIDIA a avut un motiv
serios sã pretindã cã viteza de
procesare a noului NV36 este

de 3 ori mai mare ca a
predecesorului. GeForce FX
5700 Ultra ºi-a depãºit cu
uºurinþã competitorii ºi este
chiar sub nasul lui RADEON
9800 PRO. (vezi tabelul 4)

Acest test a fost ºi este în
continuare un coºmar pentru
NVIDIA vizavi de performanþa
plãcilor ATI. Cu toate cã
frecvenþa procesorului grafic
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PPllaaccãã  VVGGAA  
AATTII  RRaaddeeoonn  99660000

PPRROO
AATTII  RRaaddeeoonn  99660000

XXTT
NNVVIIDDIIAA  GGeeFFoorrccee  FFXX

55660000  UUllttrraa
NNVVIIDDIIAA  GGeeFFoorrccee  FFXX

55770000  UUllttrraa

Cip grafic RRVV335500 RRVV336600 NNVV3311 NNVV3366

Procesul de fabricaþie 00..1133  mmiiccrroonnii 00..1133  mmiiccrroonnii 00..1133  mmiiccrroonnii 00..1133  mmiiccrroonnii

Tranzistoare ~~7755  mmiill.. ~~7755  mmiill.. ~~8800  mmiill.. ~~8822  mmiill..

Magistrala memoriei DDDDRR  112288bbiiþþii  DDDDRR  112288bbiiþþii  DDDDRR  112288bbiiþþii  DDDDRR--IIII  112288bbiiþþii  

Fillrate, Gpixel/s 11,,66 22 11,,66 11,,99

Viteza de procesare Vertex, mil. vertexe/s. 220000 225500 110000 335566

Moduri AGP 44xx//88xx 44xx//88xx 44xx//88xx 44xx//88xx

Frecvenþa cipului grafic 440000MMHHzz 550000MMHHzz 440000MMHHzz 447755MMHHzz

Frecvenþa memoriei 660000MMHHzz  DDDDRR 660000MMHHzz  DDDDRR 880000MMHHzz  DDDDRR 990000MMHHzz  DDDDRR

Pipeline-uri/TMU 44xx11 44xx11 44xx11//22xx22 44xx11//22xx22

Versiunea pixel shader / versiunea vertex shader 22..00//22..00 22..00//22..00  22..00++//22..00++ 22..00++//22..00++

Mod maxim FSAA 66xx 66xx 44xx//88xx 44xx//88xx

Mod maxim de filtrare Anizotropic 1166xx 1166xx 88xx 88xx

Tehnologie suportatã HHyyppeerr  ZZ  IIIIII++,,
SSmmaarrttSShhaaddeerr  22..00,,
SSmmooootthhVViissiioonn  22..11

HHyyppeerr  ZZ  IIIIII++,,
SSmmaarrttSShhaaddeerr  22..00,,
SSmmooootthhVViissiioonn  22..11

IInntteelllliiSSaammppllee,,
CCiinneeFFXX

IInntteelllliiSSaammppllee,,
CCiinneeFFXX  22..00

Numãrul RAMDAC-urilor/ Frecvenþa RAMDAC 22xx440000MMHHzz 22xx440000MMHHzz 22xx440000MMHHzz 22xx440000MMHHzz

TMDS DDaa DDaa DDaa DDaa

Suport ieºire TV DDaa DDaa DDaa DDaa

1
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cât ºi a memoriei este mai

mare, FX 5700 Ultra reuºeºte

doar în rezoluþia 1600x1200 sã-l

depãºeascã doar pe 9600 PRO.

(vezi tabelul 5)

Testul Ragtroll este un

combo-test, care solicitã la

maximum atât procesorul

grafic cât ºi procesorul de pe

placa de bazã, prin randarea

troll-ilor cãzând de la mare

înãlþime. RADEON 9600 XT

câºtigã în rezoluþiile mici, însã

GeForce FX 5700 Ultra câºtigã

teren în cele mari. E bine de

ºtiut cã viteza memoriei de pe

placa graficã contribuie mult în

acest test.

RV360 vs. NV36:

teste în jocuri
Aici este lista completã a

jocurilor în care am testat

plãcile ATI ºi NVIDIA :

� Return to Castle

Wolfenstein: Enemy Territory 

� Unreal Tournament 2003

v2225 

� Halo 

� Tron 2.0 

� Splinter Cell 

� F1 Challenge 99-02 

� Tomb Raider: Angel of

Darkness 

� Futuremark 3DMark03 

� Aquamark 3

Am rulat în fiecare joc

demo-ul nostru, iar nivelul

calitãþii a fost setat pe

maximum. Au fost douã

moduri de test ºi anume: cel de

vitezã purã ºi unul cu 

full-screen anti-aliasing (FSAA)

setat 4x ºi filtrul anizotropic

setat pe 8x. Pentru a compara

mai bine plãcile medii am

introdus în tabele ºi rezultatele

obþinute de placa high-end ATI

RADEON 9800 PRO.
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HALO

HALO are nevoie de o placã

graficã foarte scumpã, de abia

poþi sã joci fluent în rezoluþia

1024x768 cu RADEON-ul 9600

XT. Acest joc este un

reprezentant al viitoarelor

jocuri pe calculator. Motorul

lui a fost reproiectat sã

foloseascã DirectX 9, mai ales

versiunea 2.0 a pixel

shaderelor. Am rulat jocul fãrã

vreun filtru. Din pãcate, jocul a

refuzat sã ruleze corect în

FSAA, obþinând rezultate

inadecvate cu RADEON 9600

XT. Când am încercat sã rulãm

acelaºi mod, dar cu GeForce

FX, am primit un mesaj în care

se specifica cã modul FSAA

este incompatibil cu acest

procesor grafic (vezi tabelul 10)

Tron 2.0

Jocul Tron are un motor

foarte pretenþios numit

Lithtech, care suportã

My TEST HARDWARE
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Return to Castle Wolfenstein: Enemy
Territory

RADEON 9600 XT este

aproape de GeForce 5700 Ultra

în modul de test fãrã filtre, în

timp ce RADEON 9600 PRO

este la fel de rapid ca ºi GeForce

FX 5600 Ultra. Când se pornesc

filtrele FSAA ºi Anizotropic,

placile RADEON lasã un nor

de praf în faþa GeForce-urilor.

5

Aici, diferenþele între plãci sunt mici, doar în rezoluþii mari, 5700 iºi aratã

adevãraþii "cai putere"! 

6

7

8

9

10

Unreal Tournament 2003

Dupã cum vezi, RADEON 9600 XT obþine cele mai bune rezultate, de altfel ºi
GeForce FX 5700 Ultra s-a descurcat destul de bine datoritã noilor drivere !



HARDWARE My TEST 

73

DirectX9. Jocul nu foloseºte
texturi complexe ºi nici nu
apeleazã la efectele shader. Din
pãcate Tron 2.0, nu suportã
rezoluþia 1280x1024 ºi de aceea
am folosit în locul acesteia o
rezoluþie mai puþin comunã
1280x960 (vezi tabelul 11 ºi
tabelul 12).

În testele fãrã filtre, plãcile
RADEON 9600 XT ºi GeForce
FX 5700 Ultra luptã la cuþite.
RADEON 9600 PRO obþine

rezultate destul de bune, în
timp ce GeForce FX 5600 Ultra
este în urma participanþilor. În
cazul filtrelor
FSAA+Anizotropic, plãcile ATI
se descurcã mult mai bine!
Numai GeForce FX 5700 Ultra
reuºeºte sã depãºeascã
RADEON-ul 9600 XT în
rezoluþia 1600x1200, dar
victoria este practic
nesemnificativã din moment ce
17 cadre pe secundã sunt

insuficiente pentru a juca
fluent! Singura placã care
permite o performanþã
decentã în aceastã rezoluþie
este RADEON-ul 9800 PRO.

Splinter Cell

Rezultatele obþinute în
modul FSAA de NVIDIA nu le
putem considera corecte (vezi
tabelul 13 ºi tabelul 14). Noul
driver nu a putut sã elimine

problemele. Uitã-te la aceastã
capturã fãcutã cu placa
NVIDIA (imaginea din stânga
jos) în care pe zidul din stânga
nu se observã umbra proiectatã
de gardul din dreapta. Pentru
a observa diferenþa priviþi ºi
captura (imaginea din dreapta
jos) obþinutã cu RADEON 9600
XT, care este corectã! Noile
drivere de la NVIDIA au o
performanþã bunã comparativ
cu versiunile anterioare,

11

12

13

14
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pentru a obþine aceastã
performanþã probabil cã firma
NVIDIA a fost obligatã sã
seteze astfel driverul încât sã
simplifice o parte din efectele
vizuale. Sperãm doar ca în
curând, compania sã rezolve
aceastã problemã a driverelor. 

Tomb Raider: Angel

of Darkness

Jocul este similar cu Splinter
Cell, însã oferã o setare a
graficii mult mai flexibilã. Am
setat jocul sã foloseascã numai
texturi de 32 de biþi ºi am
dezactivat umbrele. Umbrele
folosesc shadere 2.0 care nu
merg cu plãcile GeForceFX
(vezi tabelul 15 ºi tabelul 16).

RADEON 9600 XT îºi mai
adaugã o victorie în palmares.
În acest test, GeForce FX 5700
Ultra nici mãcar nu poate sã
egaleze RADEON-ul 9600
PRO. GeForce FX 5600 Ultra
aratã ca o relicvã în acest joc:
doar 21 de cadre pe secundã a
reuºit sã obþinã în rezoluþia
1024x768, fiind un rezultat

dezagreabil pentru o placã
video de talie modernã. Când
am pornit filtrarea 4x FSAA,
jocul nu a putut sã ruleze pe
plãcile GeForce FX în rezoluþii
mai mari de 1024x768. Încã o
bilã neagrã pentru noul driver
NVIDIA!

F1 Challenge 99-02

F1 Challenge 99-02 este
unul dintre cele mai avansate
simulatoare de formula unu.
Dacã eºti fan al acestui sport, o
sã te distrezi pe mãsurã dacã o
sã încerci acest joc. Am
mãsurat cadrele pe secundã cu
ajutorul programului FRAPS

(vezi tabelul 17 ºi tabelul 18).
ATI nu a reuºit sã obþinã

mai mult de 45 de cadre pe
secundã chiar ºi cu RADEON
9800 PRO. Aici, GeForce FX
5700 Ultra a obþinut o
performanþã glorioasã. Când
am pornit filtrele FSAA ºi
anizotropic situaþia s-a
schimbat: plãcile ATI ºi-au
lãsat concurenþii în urmã! 

Aquamark3

Testul pare sã fie sintetic,
dar de fapt el este bazat pe
motorul real DirectX 9.0 (vezi
tabelul 19 ºi tabelul 20).

Noile drivere ºi frecvenþa
ridicatã a lui GeForce FX 5700
Ultra i-au permis acestuia sã-l
depãºeascã în modul fãrã filtre
pe RADEON 9600 XT. Oricum,
RADEON-ul a câºtigat în al
doilea test când am activat
filtrele FSAA ºi Anizotropic.

3DMark03

De data asta, am rulat
numai testele game din suita
Futuremark 3Dmark03 (vezi

15

16

19

20

17

18
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tabelul 21 ºi tabelul 22).

Primul test din suita de

jocuri este destul de simplu

pentru cã foloseºte doar

DirectX 7. Victoria aparþine

procesorului 5700 Ultra. De

altfel, RADEON 9600 XT este

din nou rapid în modul FSAA

+ 8x Anizotropic. (vezi tabelul

23 ºi tabelul 24)

Al doilea game test din

3DMark03 este mult mai

sofisticat. Cadrele sunt foarte

puþine, însã rezultatul final

rãmâne identic : GeForce FX

5700 Ultra câºtigã decisiv în

categoria "uºoarã", în timp ce

RADEON 9600 XT terminã pe

prima poziþie în categoria "grea"

(vezi tabelul 25 ºi tabelul 26).

Noile plãci de la NVIDIA ºi

ATI concureazã la muchie.

Dupã ce am pornit filtrele

FSAA ºi Anizotropic, ATI a

câºtigat, dar a obþinut numai

15 cadre pe secundã, destul de

puþin deoarece nu poþi juca la

15 cadre pe secundã! (vezi

tabelul 27 ºi tabelul 28)

Al patrulea test este

considerat înfricoºãtor pentru

orice placã graficã. De data

acesta noul driver a ajutat

plãcile NVIDIA. Oricum, 

RADEON-ul 9600 XT a câºtigat

în ambele teste.

21

22

25

26

23

24
27

28
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Concluzie

Am rulat toate aceste teste

pentru a putea evalua cât mai

corect plãcile grafice. Noul

procesor grafic de la ATI este

cel mai "compatibil" pentru

actualele jocuri. Din pãcate,

noua placã NVIDIA are în

continuare incompatibilitãþi.

Oricum, NV36 s-a descurcat

bine în jocurile Open GL, de

asemenea ºi în jocurile cu

texturi puþine dar cu o

geometrie complexã. Pe de altã

parte, 5700 Ultra a avut cele

mai bune rezultate când a rulat

jocurile fãrã full-screen 

anti-aliasing ºi filtrul

anizotropic. Oricum,

performanþa depinde în mare

parte de respectiva aplicaþie.

Problema alegerii pare destul

de simplã - ambele plãci au

aproape acelaºi preþ. Iar ATI

RADEON 9600 XT se pare cã

are cel mai mare avantaj!

Ocupã mai puþin spaþiu în

carcasã, se încãlzeºte mai

puþin, este mult mai silenþioasã

ºi nu are nevoie de tensiune

suplimentarã. GeForce FX 5700

Ultra este o placã

interesantã pentru

cei care nu se

joacã prea mult ci

au nevoie de o

placã graficã cu

douã ieºiri DVI-I

sau lucreazã mai

mult în medii de

graficã (Corel

Draw, Adobe

Photoshop, 3D

MAX, etc.). ªi,

bineînþeles,

pentru toþi fanii

NVIDIA care

gãsesc GeForce FX

5700 Ultra o

soluþie interesantã

pentru 200 de

USD. De altfel,

placa noastrã are

o singurã ieºire

digitalã, dar cu

siguranþã modele

de pe piaþã vor

avea douã ieºiri.

Proprietarii

GeForce FX 5600

Ultra vor

realizeza cã nu

mai sunt în pas cu

moda, pentru cã

placa lor nu va

mai rula bine

viitoarele jocuri

DirectX 9.0.

Pentru cei care aºteaptã jocuri

ca ºi Half-Life 2 dar nu-ºi

permit o placã high-end,

RADEON 9600 XT este

suficientã. Cei care deþin un

RADEON 9600 PRO nu

trebuie sã se îngrijoreze din

cauza noului cip XT, ei vor

putea sã încerce sã 

supra-tacteze nucleul grafic

din cauzã cã principala

diferenþã dintre RADEON

9600 XT ºi RADEON 9600 PRO

este frecvenþa de operare. �

DDoorreell  PPuucchhiiaannuu  jjrr..

dorel@myc.ro

PPLLAACCAA VVIIDDEEOO PPRROO CCOONNTTRRAA

ATI RADEON 9600 XT � Soluþie de rãcire silenþioasã; 

� Design-ul plãcii este simplu; 

� Mãrime compactã; 

� Performanþã mare; 

� Nu are nevoie de tensiune

suplimentarã.

� Nu are radiatoare pe cipurile

de memorie; 

� Memorie lentã.

eVGA GeForce 5700 Ultra � Soluþie de rãcire silenþioasã ºi

eficientã; 

� Set de accesorii utile; 

� Exterior impresionant; 

� Memorie rapidã.

� Vitezã micã de procesare a

shaderelor; 

� Placa video este prea lungã
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cel puþin o partiþie sã fie
activã. Dacã acestea sunt la
locul lor, codul executabil
din MBR selecteazã
partiþia activã ºi îi cedeazã
controlul pentru a începe
încãrcarea fiºierelor standard
(command.com, ntldr...),
depinzând de sistemul de fiºiere
existent pe partiþia activã. 

Vizibilitatea partiþiilor este o
chestiune importantã, în cazul în
care caclulatorul porneºte dar o
partiþie nu este vizibilã, problema
se complicã. În aceastã situaþie
existã douã alternative. Una este
"physical partition recovery",
recuperarea fizicã, în care se
încearcã scrierea unei informaþii
în locul identificat ca eroare al
partiþiei, astfel aceasta va apãrea
vizibilã. Scrierea se poate face
manual utilizând editoare de disk
(disk editors), sau software-uri de
recuperare de date create special

pentru acest lucru. O altã
alternativã pentru recuperarea de
pe partiþii invizibile sistemelor de
operare este "virtual partition
recovery". Prin aceastã metodã se
încearcã o scanare a conþinutului
partiþiei pentru a recupera tot ce
este posibil. Aceastã metodã este
utilizatã de obicei doar atunci
când prima dã greº.

Recuperarea MBR-ului

Master Boot Record-ul este
creat în mod automat la apariþia
primei partiþii pe disc. El conþine
tabela de partiþii, un cod
executabil rulat la pornire, ºi este

Î
n momentul în care datele
sunt ºterse de pe calculator
ele nu dispar definitiv, urme

de informaþii structurate rãmân
pe hard disc, acestea putând fi
recuperate ulterior. 

Cauzele obiºnuite ale
pierderilor de date sunt:

- ºtergerea accidentalã a
fiºierelor urmatã de golirea
recycle bin-ului (75% din cazuri)

- stricarea fizicã a unor
sectoare importante ale hard
discului (bad clusters) (6% din
cazuri)

- pierderea informaþiilor
importante datoritã unei cãderi
de tensiune (5% din cazuri)

- ºtergerea partiþiilor fãrã
realizarea existenþei datelor
importante stocate pe drive-ul
respectiv (3% din cazuri)

- stricarea MBR-ului (master
boot record-ului) sau a Volume
Boot Sector-ului (care este diferit
de MBR, dar are un concept
similar), datoritã unui virus (3%).

- alte situaþii 8%.
În unele cazuri, drive-ul poate

deveni invizibil sistemului de
operare, sau în altele, doar
anumite fiºiere pot lipsi.
Software-ul de recuperare trebuie
sã analizeze suprafaþa fizicã a
hard discului pentru resturi de
informaþii legate de organizarea
datelor necesare reconstituirii
partiþiilor (trebuie culese indicii
legate de mãrimea clusterelor,
sistemul de fiºiere etc.). Indicatã
este folosirea unui alt hard disc,
în momentul recuperãrii, pentru
evitarea suprascrierii datelor.

În procesul de pornire al unui
sistem, primul indiciu al unei
posibile probleme legate de
siguranþa datelor este
întâmpinarea unui refuz de 
boot-are (pornire) a sistemului de
operare. Pentru pornirea normalã
este necesar ca Master Boot
Record-ul sã existe, sã fie bun ºi

Recuperãri de date

78

1
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întotdeauna situat pe primul
sector al discului. Primii 446
(0x1BE) bytes sunt proprii 
MBR-ului, urmãtorii 64
reprezintã tabela de parþii, iar
ultimii 2 sunt semnãtura
sectorului care este întotdeauna
0x55AA (imaginea 1). Un virus
care modificã 
MBR-ul, va suprascrie primii 16
bytes cu 0, rezultatul va apãrea ca
în imaginea 2. Dupã efectuarea
schimbãrii, la pornirea
calculatorului întâmpinãm un
ecran gol, fãrã nici o eroare, de
unde ne putem da seama de
faptul cã bucãþica de cod de la
începutul MBR-ului nu a putut fi
executatã. În acest caz, la pornirea
cu o dischetã sistem se pot efectua
operaþii cu fiºierele aflate pe
partiþie, acestea nu vor fi afectate
de un MBR defect (în schimb
tabela de partiþii trebuie sã nu fie
stricatã). La suprascrierea doar a
semnãturii MBR-ului (0x55AA)
(vezi imaginea 3), spre deosebire
de cazul anterior, va apãrea un

mesaj de eroare: "Operating
System not found". Cea mai
simplã metodã de refacere a
MBR-ului este rularea
programului creat de Microsoft,
"FDISK", cu parametrul /MBR, de
obicei în felul urmãtor:
A:\fdisk.exe /mbr. Pentru
Windows NT, 2000, XP este
necesarã rularea din "recovery
console" (consola de recuperare) a
comenzii: FIXMBR.

Recuperarea tabelei de

partiþii

Aceasta conþine informaþii
despre partiþiile primare ºi cele
extinse, pe o structurã de 64 de
bytes situatã în acelaºi sector ca
MBR-ul (vezi imaginea 4). Din
aceste informaþii se deduc
locaþiile ºi mãrimile partiþiilor.
Cea activã, de pe care se va
executa pornirea, va avea "boot
indicator-ul" 0x80. Aici existã în
mare 3 situaþii în care pierderile

de date nu vor permite
calculatorului sã porneascã:

- nici o partiþie nu a fost setatã
activã

- nu existã fiºiere sistem pe
partiþia activã

- tabela de partiþii nu a
înregistrat o anume partiþie
(stricatã sau ºtearsã).

Dacã nici o partiþie nu a fost
setatã activã, 0x80 va fi înlocuit cu
altceva. Dacã fiºierele sistem
lipsesc, va apãrea un mesaj de
eroare asemãnãtor cu "Non
System Disk", iar dacã informaþia
unei noi partiþii nu a fost
înregistratã corect (vezi imaginea
5), un rând întreg va fi 0 sau altã
valoare.

Sectorul de boot (iniþiere) al
partiþiei este foarte important
deoarece acolo sunt stocaþi toþi
parametrii necesari unei
recuperãri. Acesta conþine
informaþii prin care se realizeazã
interacþiunea cu fiºierele sistem.
MBR-ul foloseºte sectorul de boot
al partiþiei pentru încãrcarea
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Este recomandatã folosirea
regulatã a unor unelte de scanare
a discului precum chkdsk, ºi
salvarea cât mai frecventã a
acestui sector cu utilitare printre
care fac parte "Active@Partition
Recovery" sau
"Active@Uneraser", douã dintre
cele mai bune.

Consola de recuperare este un
utilitar tip linie de comandã
similar MS-DOS-ului, fiind
folositã la afiºarea conþinutului
directoarelor, la operaþii cu fiºiere,
formatare, în general
administrare. Porniþi calculatorul
de pe CD-urile de instalare ale
Windows XP-ului ºi selectaþi

nucleului sistemului de operare.
Acesta este primul sector al
partiþiei (vezi imaginea 6). Dacã
acesta este distrus, va apãrea ca în
imaginea 7, caracterul 0 putând fi
înlocuit cu altceva. În windows
Xp, la consola de recuperare, prin
comanda FIXBOOT se încearcã o
reparare a sectorului de boot.
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opþiunea de reparare, apoi
apãsaþi "C". Dupã logare, poþi
verifica existenþa fiºierelor
importante, copia sau verifica
integritatea (imaginea 8). 

Pentru recuperarea fiºierelor
ºterse este necesarã o scanare
"low-level", a tuturor intrãrilor
din directorul rãdãcinã pentru
partiþiile FAT12, FAT16, FAT32,
sau a "Master File Table" (MTF)
pentru partiþiile NTFS, NTFS5.
Scanarea, de la începutul la
sfâºitul discului, are rolul de a
identifica dacã fiºierele au fost
ºterse sau nu, ºi de a afiºa
informaþiile legate de cele ºterse.

Realizatã de anumite programe,
aceastã scanare este
asemãnãtoare pentru diferitele
structuri de fiºiere deoarece toate
deþin atribute similare cum ar fi
numele, mãrimea, data
modificãrii, precum si altele. De
exemplu la FAT, orice fiºier ºters
este marcat cu simbolul ASCII
229(0xE5) la început (imaginea 9).
La NTFS, cele ºterse deþin un
atribut special. 

Acestea ar fi cunoºtinþele medii
legate de partiþii, dar mai
important este de recunoscut
mesajele de eroare pe care le
primim în cazul apariþiei unei

probleme, pentru a o încadra ºi a
identifica un program bun
necesar recuperãrii datelor.

Câteva astfel de programe ar
fi:

„R-Studio Data Recovery“ - un
program dedicat utilizatorilor
avansaþi, suportã partiþii FAT12,
FAT16, FAT32, NTFS, NTFS5,
precum ºi partiþii de linux. Oferã
posibilitatea recuperãrii datelor
în reþea, suport pentru RAID,
editarea directã a conþinutului
discului, precum ºi multe altele.
Pentru a economisi timp se poate
alege doar o porþiune a discului
pentru scanare (imaginea 10).  Pe
situl firmei producãtoare 
www.r-tt.com, vei gãsi un lucru
interesant, un alt software
disponibil pentru recuperarea
emailurilor citite, apoi ºterse din
greºealã, în timpul folosirii
programului MS Outlook
Express.

"VirtualLab Data Recovery" -
spre deosebire de programul
anterior la acesta este precizat
faptul cã permite recuperarea de
pe orice dispozitiv cãruia
Windows-ul îi poate aloca o literã
de drive (drive letter), cum ar fi
memoriile unor camere, discurile
Zip sau Jaz. Producãtorul
precizeazã recuperarea de pe
aproape orice mediu de date

81

8

9



MYHANDS

stricat, dar din pãcate nu suporta

recuperarea de pe CD sau DVD.

Pentru o focalizare rapidã asupra

fiºierelor care necesitã

recuperarea poþi cãuta dupã

nume, tip, mãrime sau

caracteristici temporale dar, din

pãcate, nu permite cãutarea dupã

textul conþinut. Posibilitatea

afiºãrii unui preview fiºierelor

gãsite înaintea recuperãrii,

incluzând cele JPEG îi aduce un

avantaj faþã de celelalte programe

de recuperare. Marea problemã

este cã poþi instala pe calculator

doar un client care este controlat

de serverul firmei prin internet,

plãtind astfel o ratã de recuperare

de 100$ pe GB, plus costurile

Internetului. Programul este

destinat în principal marilor

firme, având ºi un client de chat

încorporat pentru primirea
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ajutorului online. O altã

problemã majorã care apare aici,

este cazul în care PC-ul nu

porneºte (www.binarybiz.com)

(imaginea 11).

"IsoBuster" este un program

concentrat exclusiv asupra

recuperãrii de date de pe CD-uri

ºi DVD-uri. Recunoaºte

majoritatea sistemelor de fiºiere

ale CD-urilor: ISO9660, Joilet ºi

UDF, multe formate de DVD-uri,

o atenþie sporitã este acordatã

pentru VCD-uri. Programul

recunoaºte imaginile de CD-uri

cu care poate proceda la fel (ISO,

BIN ºi multe altele), poate extrage

fiºiere din toate sesiunile de

scriere ale CD-ului, acesta

devenind unul din software-urile

cele mai bune pentru acest dip de

recuperãri de date

(www.smart-projects.net )

(imaginea 12).

"RestoreIT! Data

Recovery/Backup" este un

program care în momentul

instalãrii construieºte o imagine

discului, pe care o protejeazã pe o

partiþie ascunsã. Ulterior se pot

crea puncte de recuperare, astfel

apare opþiunea de recuperare a

datelor aºa cum erau în momente

de timp diferite. Nu rãmâne decât

de selectat dacã doreºti

recuperarea datelor de acum 10

minute sau 10 zile

(www.farstone.com) (imaginea 13).

"DIY DataRecovery Disk

Patch" este un program de

recuperare a datelor pierdute

datoritã stricãrii MBR-ului, tabelei

de partiþii sau sectorului de boot.

El poate recupera datele ºi dacã

nu a fost rulat înaintea apariþiei

erorii. Acesta este un program

care încearcã repararea pãrþii

stricate. El ruleazã în DOS pentru

a da posibilitatea recuperãrii ºi în

cazul în care sistemul

de operare nu

porneºte. El poate face

back-up  MBR-ului, tabelei

de partiþii, sectorului de boot,

chiar ºi bazei de date LDM

(Logical Disk Manager) din

Windows 2000/XP.

(www.diydatarecovery.nl)

Recuperãrile de

date sunt o

problemã delicatã,

orice persoanã care

foloseºte un

calculator în cele

din urmã se va

confrunta cu

aceastã problemã.

Sã fii precaut este

primul pas,  trebuie

luate mãsuri

drastice pentru

evitarea situaþiilor

neplãcute de acest

gen, în special

firmele, unde

pagubele pot fi

substanþiale, fiind

vorba de date mai

importante.

Persoanele bine

pregãtite vor fi

favorizate în astfel

de situaþii, deci ce

rãmâne de fãcut

este documentarea

cât mai aprofundatã înainte de

dezastru! �
RReemmuuss  ZZooiiccaa

remus@myc.ro
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se gãseºte o listã neordonatã de
elemente, care la rândul lor sunt
identificate de eticheta <li>. 

În mod normal, browserul va
afiºa fiecare element indentat pe
o linie nouã ºi va adãuga în faþa
fiecãruia o bulinã neagrã.
Oricum, redarea listelor nu este
dictatã de un standard HTML, aºa
cã va trebui sã încerci diferite
variante înainte de publicare. 

Iatã un exemplu foarte simplu
de listã neordonatã:

Ce am sa fac astazi daca
merg in oras:
<ul><li>Am sa iau
taxiul<li>Am sa merg pe
la biblioteca<li>Am sa
fac cumparaturi</ul>

Pentru eticheta <li> existã
atributul type care are trei valori,
asta în cazul în care doreºti sã
modifici forma simbolului care
apare înaintea fiecãrui element al
listei, ºi anume: disc, circle sau
square (vezi imaginea 1).
<ul><li type=disc>Am sa

iau taxiul<li
type=circle>Am sa merg pe
la biblioteca<li
type=square>Am sa fac
cumparaturi<li>Am sa merg
la cinematograf</ul>

Dupã cum aminteam ºi în
numãrul trecut, introducerea

normelor CSS a fãcut ca multe din
atributele HTML sã nu mai fie
folosite. De exemplu, cu
atributele style sau class ai un
control mult mai bun asupra
formatãrii listelor decât cel pe
care-l ai cu atributul type. Astfel,
cu tag-ul <ul style> poþi sã
desemnezi tu un icon special,
altul decât prestabilitele circle,
disc sau square. Dar despre CSS
voi vorbi câte ceva puþin mai
târziu.

Listele ordonate, dupã cum ai
bãnuit, se folosesc atunci când
ordinea elementelor este
importantã, de exemplu în cazul
unei liste de instrucþiuni. Ca ºi
format acestea nu diferã foarte
mult de cele neordonate, atât
doar cã în locul etichetei
<ul>...</ul> avem
<ol>...</ol>, iar în locul unei
buline, înaintea elementelor vom
avea numere (vezi imaginea 2). 

Instalarea programului
ABCDEFGH:

<ol><li>Introduci CD-ul
in CD-ROM<li>Din File
rulezi Run si introduci
X:\...\setup.exe, unde
X:\...\ este calea catre
setup.exe<li>Apesi
butonul OK. Programul se
instaleaza<li>Vei fi
intrebat daca doresti sa
inregistrezi programul
acum sau mai
tarziu<li>...</ol>  

În mod normal numerotarea
începe cu cifra 1, dar dacã doreºti
sã schimbi acest lucru o poþi face

Î
n numãrul trecut am vorbit
despre paragrafe ºi despre
formatarea fonturilor, linkuri

ºi ancore. Limbajul oferã ºi alte
structurãri de text avansate, cum
ar fi diverse tipuri de liste,
documente în care se poate cãuta
o informaþie, tabele sau
formulare. Formularele permit
utilizatorilor sã  introducã text ºi
sã bifeze diferite cãsuþe pentru a
selecta anumite puncte dintr-un
program ºi apoi sã trimitã
informaþia cãtre server. În
momentul în care informaþia
ajunge pe server, este prelucratã
de cãtre o aplicaþie specialã care
va da un rãspuns corespunzãtor
cererii. SSP (programarea server-
side) necesarã pentru procesarea
formularelor nu intrã în sfera
subiectului acestui articol, dar îþi
voi da câteva indicii legate de
aceasta puþin mai târziu.

Liste formatate

Dupã cum spuneam ºi în
numãrul precedent, o calitate a
HTML-ului este aceea cã poate sã
facã informaþia accesibilã
utilizatorilor. Listele sunt un
instrument puternic de
înþelegere, examinare ºi extragere
a informaþiei pertinente dintr-un
document HTML.

Frumuseþea limbajului constã
în simplitatea lui. Aceasta este o
regulã valabilã ºi în cazul listelor.
Nu existã nimic magic ºi misterios
legat de acestea: se conformeazã
pur ºi simplu tiparului existent.

Listele neordonate sunt o
colecþie de paragrafe înrudite
care nu se conformeazã unei
anumite ordini. O astfel de listã
neordonatã poate sã fie o colecþie
de hyperlinkuri.

Etichetele <ul>...</ul>
transmit browserului cã între ele

HTML: ghidul începãtorului
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cu ajutorul atributului start:

<ol start=5
type="i"><li>Acesta este
elementul numarul
5<li>Acesta este
elementul numarul
6<li>etc.</ol>

Dupã cum ai observat în
exemplul de mai sus, poþi prin
intermediul atributului type sã
schimbi formatul numerotãrii. Ai
la îndemânã valorile A(litere
mari), a(litere mici), I(cifre
romane mari), i(cifre romane
mici) ºi 1(cifre arabe). Poþi sã
foloseºti acest atribut cu valorile
respective ºi în cadrul etichetei
<li> (vezi imaginea 3).
<ol><li type=A>Litera

mare<li type=a>Litera
mica<li type=I>Cifra
romana mare<li
type=i>Cifra romana
mica</ol>

Pentru a trece, de exemplu de
la 3 la 8 într-o succesiune de
elemente, vei folosi atributul
value.

<ol><li>elementul
numarul 1<li>elementul
numarul 2<li>elementul
numarul 3<li value=8>am
trecut la elementul
numarul 8<li>si continuam
cu elementul numarul
9</ol>

Structurarea unui document se
poate realiza ºi mai bine prin
introducerea listelor în  alte liste,
de exemplu (vezi imaginea 4):

Lista componente:
<ol type=A><li>Placi de

baza:<ol
type=1><li>Asus<ol type
=a><li>A7V 8X-X -
2.320.000 <li>A7V 600 -
3.120.000<li>NForce 2
A7N8X- X -
2.840.000</ol><li>Abit<o
l type=a><li>Sis SR-7-8X
- 1.710.000<li>Sis SG-71
- 2.040.000<li>Via VI-7 -
2.580.000</ol></ol><li>P
rocesoare</ol> 

Faþã de cel al listelor ordonate
sau neordonate, listele de definiþii
au un stil diferit. Acestea, dupã
cum spune ºi numele, sunt ideale
pentru definiþii ºi, pentru o mai
mare relevanþã, pot fi completate
cu alte elemente multimedia.
Listele de definiþii sunt cuprinse
între etichetele <dl>...</dl>.
Fiecare element din cadrul
acestor liste este compus din douã
pãrþi, ºi anume termenul, urmat
de definiþia lui sau de o explicaþie.
În locul tag-ului <li> avem
<dt>, iar pentru definiþie sau
explicaþie, eticheta <dd>.
Browserul va afiºa elementul sau
numele termenului în marginea
din stânga, iar definiþia sau
explicaþia indentatã dedesubt (în
cazul în care aceasta este foarte
concisã, este posibil ca browserul
sã o afiºeze pe aceeaºi linie cu
termenul).

<dl><dt>HTML<dd>Hypertext
Markup Language (limbajul
de marcare a
hypertextului)- limbaj
folosit pentru
structurarea textului sau
a documentelor
multimedia, si pentru
crearea de legaturi intre
documente aflate la

distanta unele fata de
celelalte </dl>

CSS (Cascading Style

Sheets)

Foile de stil în cascadã
(Cascading Style Sheets) sunt un
mecanism simplu de adãugare a
fonturilor, culorilor, spaþiilor etc.
unui document web. Mai mult ca
sigur cã orice profesionist care se
respectã este la curent cu ultimele
specificaþii CSS, ºi probabil cã
dupã ce te-ai familiarizat cu
HTML-ul, CSS este urmãtorul
pas pe care trebuie sã-l faci dacã
doreºti sã devii ºi tu un
profesionist al web-designului.
Spuneam în numãrul precedent
cã autorii HTML trebuie sã se
concentreze mai mult asupra
conþinutului decât asupra
formatului. Oricum gãseºti ºi în
HTML destule elemente care sã
se ocupe de stil. În acelaºi timp
trebuie sã te gândeºti totuºi cã
modul de prezentare este în
beneficiul utilizatorului.
Consistenþa unui document este
importantã, dar nici aspectul nu
trebuie neglijat. ªi aici intervine
CSS (nu voi discuta în amãnunt
despre CSS, deoarece subiectul
este foarte vast (a fost tratat ºi în
MyC nr.2/2003, pg.106 ºi vom mai
aborda acest subiect ºi în
numãrul urmãtor). Pentru cei
care doresc sã afle mai multe,
adresa
http://www.w3.org/Style/CSS/ este
un bun început). Poþi aplica
diferite stiluri atât unui singur
document cât ºi unor întregi
colecþii de documente. De
exemplu, cititorii pot identifica
rapid secþiuni ale unui document
dacã vei folosi eticheta <h2> (text
mare, îngroºat). Mai mult, foile de
stil (style sheets) adaugã
prezentãrii opþiuni suplimentare,
cum ar fi posibilitatea de a utiliza
culori sau diverse fonturi pentru
subtitluri, în aºa fel încât acestea
vor fi ºi mai evidenþiate. Dar ceea

85

3

4



MyHANDS

sunt greu de întreþinut, ºi este
recomandat sã le foloseºti mai rar
ºi în situaþia în care nu poþi sã
obþii altfel aceleaºi efecte.

Adevãrata putere a foilor de stil
constã în faptul cã poþi sã
amplasezi anumite reguli în
cadrul etichetei <head>.
Cuprinse între tag-urile
<style>...</style>, foile de
nivelul documentului afecteazã
toate etichetele þintã, 
exceptându-le doar pe cele care
conþin atributul "inline" style.  

Eticheta <style> îþi permite
sã introduci conþinut "strãin" în
documentul HTML pe care
browserul (toate browserele noi
suportã CSS) îl va folosi pentru
formatarea etichetelor.

De exemplu, un browser va
afiºa conþinutul tuturor
etichetelor <h1> cu italice roºii,

dacã vei scrie urmãtorul cod în
interiorul etichetelor
<head>...</head> (vezi
imaginea 5):
<head><title>Toate
titlurile cu italice
rosii</title><style
type="text/css"><!-- /*
scrie toate titlurile cu
italice rosii */ H1
{color:red; font-style:
italic} -->
</style></head><body><h1
>Titlul scris cu italice
rosii</h1>... <h1>Si
acest titlu este scris
tot cu italice
rosii</h1>...<h1> Si inca
un titlu tot cu italice
rosii</h1>

Atributul type defineºte tipul
stilului pe care-l incluzi în
etichetã. Foile de stil în cascadã
sunt definite de formula

text/css (de exemplu, Java
Script utilizeazã
text/javascript).  

Foile de stil externe sunt fiºiere
separate de documentul HTML
care pot fi stocate oriunde dar, ce
este cel mai important, acestea îþi
dau posibilitatea sã influenþezi
aspectul unei întregi colecþii de
documente. De exemplu, dacã vei
crea un fiºier denumit
ran_stil.css care conþine
regula H1 {color:red; font-
style:italic}, atunci pentru
fiecare document HTML al unei
colecþii poþi sã-i transmiþi
browserului sã interpreteze
conþinutul acestui fiºier, astfel cã
acesta va afiºa toate titlurile cu
italice roºii (asta în cazul în care
titlurile nu sunt afectate de
celelalte tipuri de foi de stil):

<head><title>Foi de stil
externe</title><link
rel=stylesheet
type="text/css"
href="c:/ran_stil.css"
title="Italice
rosii"></head><body><h1>
Italice
rosii</h1>...<h1>Din nou
italice
rosii</h1>...<h1>Si inca
o data italice rosii</h1>

Probabil cã deja þi-ai dat seama
cã, prin intermediul etichetei
<link> am creat o legãturã între
documentul curent ºi un alt
document aflat pe web (în cazul
de faþã acesta se gãseºte pe
calculatorul personal pe partiþia
c:\. Regulile CSS externe le poþi
scrie cu ajutorul unui editor de
text, ºi se salveazã cu extensia
.css.   În afarã de aceastã
modalitate existã ºi altele prin
care se poate importa o regulã
CSS într-un document HTML, iar
aceste reguli se pot combina între
ele pentru a reda diferite efecte.

Referitor la sintaxã, o regulã de
stil are cel puþin trei pãrþi: o
etichetã "selector" care identificã
numele tag-ului pe care

ce este poate cel mai important
este faptul cã, prin intermediul
foilor de stil, autorii HTML pot
controla aspectul tuturor
etichetelor unui document prin
aplicarea unui singur stil, adicã
pot salva multã muncã inutilã.

W3C a introdus proiectul CSS
pentru HTML la începutul anului
1996, proiect care în scurt timp s-a
transformat într-un standard.
CSS a ajuns acum la specificaþiile
numãrul 3 (CSS3) la care se
lucreazã în continuare (vezi
articolul din MyC 2/2003, pg.106).

La cel mai simplu nivel, un stil
nu este altceva decât o regulã care
transmite browserului cum sã
afiºeze o anumitã etichetã HTML.
Fiecare etichetã are un numãr de
atribute, ale cãror valori definesc
modul în care browserul va afiºa
eticheta respectivã.

Existã trei modalitãþi prin care
poþi sã adaugi un stil unei
etichete: stiluri "inline",
"document-level" ºi "external".
Browserul fie cã va îmbina
definiþiile stilurilor, fie cã va
redefini caracteristicile stilului
unei anumite etichete, acestea
vor fi aplicate documentului tãu
într-o cascadã (de unde ºi
denumirea lor), începând cu cele
externe, trecând prin cele de
nivelul documentului ºi
terminând cu cele "inline".

Stilul "inline" este modalitatea
cea mai simplã de a ataºa un stil
unei etichete (atributul style).
De exemplu, dacã doreºti ca titlul
unui document sã fie scris în plus
cu roºu ºi italice vei avea
urmãtoarele linii de cod:

<h1 style="color:red;
font-style:
italic">Titlul scris cu
rosu si italice</h1>

Acest tip de stiluri este
denumit "inline" deoarece apare
ºi este valabil doar pentru
eticheta respectivã. Din cauza
faptului cã sunt risipite pe întreg
conþinutul documentului, acestea
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respectiva regulã îl modificã,
urmatã apoi de acolade ({}) ºi de
perechi proprietate:valoare
(property:value) despãrþite
de punct ºi virgulã (;):

Selector de eticheta
{proprietate1:valoare1;
proprietate2: valoare1
valoare2 valoare 3;
proprietate3:valoare1;
...}

Nu existã probleme legate de
modul în care scrii, de exemplu
color este acelaºi lucru cu
COLOR sau CoLoR. Totuºi
anumite convenþii dicteazã cã
este bine ca selectorii sã-i scrii cu
litere mari, iar proprietãþile ºi
valorile cu litere mici.

Dacã vei alege mai mulþi
selectori (despãrþiþi de virgulã),
aceºtia vor fi toþi afectaþi de
valorile proprietãþilor din regula
de stil, ceea ce-þi va uºura foarte
mult munca. De exemplu,

H1, H2, H3, H4, H5 {text-
align: center}, este
acela”i lucru cu: 
H1 {text-align: center}
H2 {text-align: center}
H3 {text-align: center}
H4 {text-align: center}
H5 {text-align: center}

Selectorii contextuali se aplicã
unor liste de instrucþiuni, de
exemplu:

UL LI {list-style: upper-
alpha}
UL UL LI {list-style:
upper-roman}
UL UL UL LI {list-style:
lower-alpha}
UL UL UL UL LI {list-
style: decimal}

În acest caz, când browserul
întâlneºte eticheta <li> grupatã
dupã <ul> va aplica valoarea
upper-alpha pentru
proprietatea list-style a
etichetei <li>. Când va întâlni

eticheta <li> grupatã dupã douã
tag-uri <ul>, atunci va aplica
valoarea upper-roman pentru
proprietatea list-style a
etichetei <li> etc.

Selectorii contextuali pot fi
foarte bine definiþi, iar regulile se
aplicã pentru regula cea mai
specificã, ca în exemplul:

P STRONG {color: green}
P OL STRONG {color: red}

În cazul în care în documentul
HTML vei avea secvenþa: 

<p><ol><strong>...</stro
ng>, a doua regulª, care
este mai specificª va
colora con inutul
etichetelor
<strong>...</strong>, n
ro”u. 

Clasele de stiluri reprezintã o
caracteristicã a foilor de stil, care
îþi permit sã creezi în cadrul foilor
externe sau celor de nivelul
documentului diferite stiluri
pentru o singurã etichetã, fiecare
dintre acestea diferenþiate printr-
un numãr de clasã. Astfel, pentru
început va trebui sã defineºti
clasele de stiluri. De exemplu,
pentru o foaie care cuprinde
terminologie tehnicã poþi sã
defineºti urmãtoarele stiluri:

<style><!-- P.alpha
{font-style: italic;
margin-left: 1.5
cm;margin-right: 1.5
cm}P.ecuatie {font-
family: Symbol; text-
align: center} H1,
P.central {text-
align:center; margin-
left: 2 cm; margin-right:
2 cm} --></style>

Definirea unei clase, dupã cum
ai observat, se face prin
adãugarea unui punct ºi a unei
denumiri pentru eticheta
respectivã. Numele clasei poate sã
fie reprezentat de litere, numere

sau liniuþe, cu condiþia sã înceapã
cu o literã. În cazul de faþã am
creat o clasã pe care am denumit-
o "alpha", una "ecuatie" ºi una
"central". Prima va transmite
browserului ca textul sã fie italic
ºi indentat în ambele margini cu
un centimetru ºi jumãtate, pentru
a doua textul va fi centrat ºi vor fi
folosite fonturi "symbol", iar a
treia se va aplica tuturor titlurilor
scrise cu H1, iar textul în acest caz
va fi centrat ºi indentat în ambele
direcþii cu doi centimetri. ªi acum
sã aplicãm regulile (scrie codul în
continuarea regulilor si testeazã-l
apoi cu un browser ca sã vezi cum
se aplicã acestea):

<p class=alpha>Acesta
este un paragraf
abstract, si are
marginile
indentate</p><h4>Urmeaza
paragraful cu
ecuatii</h4><p
class=ecuatie>a = b +
c</p><p class= central>
acest paragraf este pe
centrul paginii</p> 

Nu este necesar sã defineºti o
clasã ºi sã o asociezi neapãrat cu o
etichetã anume, ci poþi sã o laºi
"goalã" ºi sã o aplici ulterior
pentru o varietate de tag-uri, de
exemplu:

.italic {font-style:
italic}

Astfel, am creat o clasã
genericã denumitã italic.
Pentru a o folosi, tot ce trebuie sã
faci este sã asociezi numele cu
atributul class (în cazul de faþã
pentru a crea paragrafe sau titluri
care sã fie afiºate cu italice):

<p class=italic> sau <h2
class=italic>

Cam atât despre CSS; oricum
acesta este un subiect foarte vast
ºi în numãrul viitor vom aborda
subiectul mai în detaliu. Poþi gãsi
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mai multe informaþii la adresa
http://www.w3.org/Style/CSS/.

Formulare

Peste tot pe unde mergi te
izbeºti de formulare: la Primãrie,
la Poliþie, la bibliotecã sau la
medic. Se pare cã nici în HTML
nu am scãpat de ele! Oricum, în
acest caz, acestea sunt un lucru
bun deoarece fac limbajul cu
adevãrat interactiv. Dacã 
applet-urile þi se par cam dificil de
scris, prin intermediul
formularelor poþi sã creezi
documente care sã colecteze ºi sã
proceseze informaþia introdusã
de cãtre utilizatori, iar apoi sã
formuleze replici personalizate.   

Formularele în HTML sunt un
instrument foarte puternic ºi
extrem de folositor: în comerþul
electronic când cumpãrãtorii pot
sã comande produse sau servicii,
înregistrarea de noi membri,
firmele de cercetare care au
nevoie sã strângã date despre
utilizatori, etc.

Într-un document HTML poþi
sã ai mai multe formulare, care la
rândul lor pot sã conþinã atât text
cât ºi imagini.

Dupã ce un utilizator a
completat un formular, acesta va
apãsa tasta [Enter] sau un buton
special, de genul [Trimite].
Browserul împacheteazã valorile
sau alegerile fãcute ºi le trimite
unui server sau la o adresã de e-
mail. Pe server informaþia este
preluatã de un program sau o
aplicaþie care proceseazã
informaþia ºi creeazã un rãspuns
(HTML) care, de obicei, este ceva
de genul : "Mulþumim pentru
înregistrare" sau "Nu ai scris
corect adresa de e-mail". Acest
rãspuns este trimis de server
browserului care-l prezintã
utilizatorului.

Procesarea datelor pe server
nu este definitã de un standard
HTML, ci de softul care se gãseºte
pe server. Cu toate acestea voi
aminti câteva lucruri ºi despre

acest aspect.
În cadrul etichetelor

<form>...</form> vei plasa
conþinutul formularului.
Browserul trateazã formularele ca
pe niºte imagini integrate în text.
Nu existã reguli speciale de
aranjare, aºa cã pentru
poziþionarea lor mai exactã va
trebui sã apelezi la tabele sau la
foile de stil.

Atributul action stabileºte
URL-ul aplicaþiei care urmeazã sã
fie primitã ºi proceseazã datele
formularului. Aplicaþiile de
procesare a formularelor se þin, de
obicei, pe server într-un director
denumit "cgi-bin" (Common
Gateway Interface-binaries; CGI
defineºte protocolul prin care
serverele interacþioneazã cu
programele de procesare a
formularelor). Dacã aplicãm
atributul action etichetei
<form> vom avea o secvenþã de
instrucþiuni de genul:

<form action="http://
www.numesit.com/cgi-bin
/update">...</form>

În acest caz URL-ul dicteazã
browserului sã contacteze
serverul "www" al domeniului
"numesit.com" ºi sã transmitã
datele formularului respectiv
aplicaþiei "update", care se gãseºte
în directorul "cgi-bin".

Înainte de a trimite informaþia
cãtre server, browserul o codificã
pentru a nu se deteriora pe
parcursul transmisiei. Serverul
poate sau nu sã decodeze
informaþia înainte de a o trimite
aplicaþiei.

Un alt atribut pe care îl poþi
ataºa tag-ului
<form> este
cel prin care
determini
metoda prin
care browserul
trimite datele
formularului
pentru a fi
procesate. Cu

metoda POST browserul trimite
datele în douã secvenþe: prima
datã contacteazã serverul
specificat în atributul action, iar
dupã ce contactul s-a realizat,
datele sunt expediate printr-o
transmisie separatã. Cu metoda
GET procesul se realizeazã într-un
singur pas de transmisie:
browserul ataºeazã datele URL-
ului atributului action, separate
de semnul întrebãrii.

În general GET se foloseºte
pentru pachete de date mai mici
ºi în cazul unor transmisii pentru
care securitatea nu este aspectul
cel mai important.

<form method=GET
action="http://
www.numesit.com/cgi-bin
/update">...</form>

Atributul target este de folos
în cazul în care doreºti sã
redirecþionezi rezultatele unui
formular cãtre o altã fereastrã sau
cadru (vei adãuga acest atribut
etichetei <form> ºi vei indica
numele ferestrei sau cadrului
unde doreºti sã fie afiºate
rezultatele).

Sã presupunem acum cã
doreºti sã obþii informaþii despre
preferinþele muzicale ale
utilizatorilor; un formular simplu
ar arãta cam aºa (vezi imaginea 6):

<form method=GET
action="http://www.numes
it.com/dir">
Nume:<input type=text
name=nume size=28
maxlength=70><p>
Stil muzical
preferat:<input
type=radio name=Stil
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value="Rock"> Rock <input
type=radio name=Stil
value="Hip-Hop"> Hip-Hop
<p>
Cat cheltuiesti anual pe
muzica:
<select name= Cat
cheltuiesti anual pe
muzica
size=2><option>Sub
2.000.000<option>Intre
2.000.000 si
5.000.000<option>Peste
5.000.000</select><p><in
put type=submit
value="Trimite"></form>

Dacã doreºti ca rãspunsurile sã
fie trimise pe adresa de e-mail va
trebui sã înlocuieºti valoarea
atributului action (eventual sã
adaugi un mini-script de
avertizare):

<form method=GET
action=mailto:numeadresa
@yahoo.com
enctype="text/plain"
onSubmit="window.alert(F
ormularul a fost trimis
prin e-mail)">...

Eticheta <input> o utilizezi
pentru a defini modalitãþile prin
care controlezi aspectul
formularului; are mai multe
atribute, dar dintre acestea doar
type ºi name sunt obligatorii
pentru fiecare element.

Standardul HTML îþi dã
posibilitatea sã introduci text în
patru feluri: câmp de text
obiºnuit, câmp mascat pentru
protejarea datelor, câmp care
denumeºte un fiºier care sã fie
transmis ca ºi parte a
formularului, precum ºi unul
special, care necesitã o etichetã
specialã (<textarea>). 

Prima modalitate este ºi cea
mai obiºnuitã, ºi este reprezentatã
de o cãsuþã goalã de un singur
rând care acceptã o singurã linie
de text, aceasta devenind
valoarea controlului în momentul
în care utilizatorul expediazã

formularul cãtre server, prin
intermediul butonului [Trimite].
Cu size ºi maxlength vei dicta
lungimea în caractere ºi numãrul
de caractere acceptate. Nu este
necesar sã apelezi la ele, dar
pentru a nu se ivi probleme legate
de aspect, este bine sã o faci.
Valoarea idealã pentru size este
60, iar pentru maxlength,
aceasta variazã în funcþie de
rãspunsul pe care-l aºtepþi (de
exemplu, 3 pentru întrebarea "În
ce þarã locuieºti?" - RO, SUA
etc.). Poþi sã setezi o valoare
prestabilitã pentru un câmp pe
care, bineînþeles, utilizatorul o
poate modifica ulterior.

<input type=text
name=locuitori size=8
maxlength=8
value="2.000.000">

Câmpul mascat nu reprezintã
altceva decât înlocuirea
caracterelor cu alte semne (*),
pentru ca o parolã, de exemplu, sã
nu fie afiºatã pe ecran. Tot ce
trebuie sã faci este sã dai valoarea
"password" atributului type.
Trebuie sã realizezi cã aceasta nu
este totuºi o metodã foarte sigurã.
Datele trimise serverului nu sunt
criptate (decât în cazul în care
serverul are un sistem propriu de
criptare), iar "personaje" rãu-
intenþionate pot sã fure
informaþia electronic.

<input type=password>

Câmpul de identificare al unui
fiºier nu este altceva decât
binecunoscutul ataºament.
Utilizatorul va selecta un fiºier
care se gãseºte pe calculatorul
personal ºi îl va ataºa
formularului. Pentru aceasta va
trebui sã dai atributului type

valoarea "file". În câmpul
respectiv (lângã care vei avea ºi
opþiunea [Browse]) vei trece calea
cãtre locul unde se aflã fiºierul
(sau vei folosi butonul [Browse]
pentru a localiza fiºierul; vezi
imaginea 7).

<form
enctype="multipart/form-
data" method=post
action="cgi-
bin/save_file">Nume:<inp
ut type=text size=25
name=numele_tau><p>Imagi
ne:<input type=file
size=25
name=imagine></form>

Des folosite în sondaje sau în
testele grilã sunt întrebãrile cu
rãspunsuri prestabilite, dintre
care poþi sã alegi una sau mai
multe variante:

<form>Ce sistem de
operare
preferi?<p><input
type=checkbox
name=Windows
value="Windows">
Windows<br><input
type=checkbox name=Linux
value="Linux">
Linux<br><input
type=checkbox name=BeOS
value="BeOS">
BeOS<br><input
type=checkbox checked
name=MenuetOS
value="MenuetOS">
MenuetOS</form>

În acest caz am bifat de la
început cãsuþa din faþa sistemului
MenuetOS cu ajutorul atributului
checked. 

Butoanele radio sunt
asemãnãtoare cu aceste cãsuþe,
diferenþa constã în faptul cã sunt
rotunde ºi utilizatorul nu poate sã
bifeze decât o singurã opþiune.
Pentru realizarea unor asemenea
butoane îi vei da atributului type
valoarea "radio" (vezi imaginile 8
ºi 9).
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<form>Ce sistem de
operare
preferi?<p><input
type=radio name=OS
value="Windows">
Windows<br><input
type=radio name=OS
value="Linux">
Linux<br><input
type=radio name=OS
value="BeOS">
BeOS<br><input
type=radio name=OS
value="MenuetOS">
MenuetOS</form>

Butoanele de "acþiune" sunt
puþin mai diferite, în sensul cã
acestea afecteazã întreg
conþinutul formularului, nu doar
o linie, iar efectele acþiunii lor nu
sunt reversibile. Butoanele de
trimitere (<input
type=submit>)  nu fac altceva
decât sã expedieze formularul
cãtre server. Acestui tip de buton
îi poþi adãuga douã atribute:
value ºi name. Prima stabileºte
numele care apare pe buton, iar
cea de-a doua dã un nume
butonului pentru a putea
identifica ulterior care buton din
formular a fost apãsat.

<input
type=submit><input
type=submit

value="Trimite"><input
type=submit
value="Trimite comanda"
name="Comanda">

Butonul reset îi dã
posibilitatea utilizatorului sã
reseteze elementele formularului
sau valorile prestabilite. Poþi sã
schimbi denumirea butonului
prin intermediul atributului
value.

<input type=reset
value="Reseteaza
formularul">

Standardul HTML îþi permite
sã foloseºti o imagine "buton".
Pentru aceasta vei da atributului
type valoare "image" dupã care
vei desemna calea cãtre imagine.

<input type=image
src="c:/MyDocuments/imag
ine.gif" name=imagine>

Etichetele
<button>...</button> au
fost introduse în HTML 4.0, ºi se
comportã aproximativ ca ºi tag-ul
<input> dar, spre deosebire de
acesta, îþi dau mai mult control
asupra modului în care
elementele sunt afiºate de cãtre
browser (poþi, de exemplu sã
combini textul cu imaginile):

<button
type=submit>Trimite
formularul <img
src="c:/nih-logo.gif"
width=30 heigth=30
align=middle
alt="Trimite
formularul"></button>

Eticheta <textarea> îi
permite utilizatorului sã
introducã într-un câmp un numãr
nelimitat de caractere. Browserul
colecteazã toate liniile textului,
fiecare separate de "%0D%0A"
(carriage return/line), ºi le trimite
serverului folosind numele
specificat în atributul name.

Între tag-urile
<textarea>...</textarea>
ai posibilitatea sã introduci text
prestabilit, care poate fi modificat
ulterior (vezi imaginea 10).

Spune-ne ceea ce te
caracterizeaza:<p>
<textarea name=descriere
cols=50 rows=5
accesskey=T>Aici poti sa
scrii care crezi ca sunt
atuurile care te pot
ajuta sa obtii acest
post</textarea>

Probabil cã ai realizat cã prin
intermediul atributelor  cols ºi
rows vei seta dimensiunea
câmpului desemnat pentru
scriere, ºi este recomandabil sã o
faci. (<accesskey> este utilizat
în standardul HTML pentru a
desemna o "scurtãturã" din taste
pentru a ajunge mai repede la un
anumit segment al formularului,
în cazul de faþã, prin combinaþia
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[Alt] + [T]).
Dacã þi se pare cã formularul

devine prea stufos, prin
intermediul etichetei <select>
poþi sã creezi meniuri sau liste
derulante (vezi imaginea 11).

Ce carti citesti
frecvent?<p>
<select name=Carti

size=3
multiple><option>Stiinti
fice<option>Tehnice<opti
on>De
dragoste<option>Politist
e<option>De
aventuri</select>

Atributul multiple îi permite
utilizatorului sã aleagã mai multe
rãspunsuri dintr-o listã, size
defineºte mãrimea listei (cu valori
în rânduri), iar selected
preselecteazã una sau mai multe
opþiuni pe care utilizatorul le
poate deselecta ulterior. Tag-ul
<optgroup> este cel foarte
potrivit dacã doreºti sã organizezi
aceste liste derulabile. De
exemplu (vezi imaginea 12):

Ce componenta
alegi?<p><select
name=Componente><optgroup
label=Procesor><option>In
tel<option>AMD</optgroup>
<optgroup
label=PBaza><option>Asus<
option>Abit</optgroup><op
tgroup

label=PVideo><option>GeFo
rce<option>ATI</select>

În exemplul de mai sus,

utilizatorul va putea alege una
dintre cele ºase componente,
dintr-o listã organizatã.

Poþi sã experimentezi cu
formularele, ºi vei vedea cã, dupã
ce vom discuta despre tabele, vei
avea un mai bun control asupra
modului de aranjare a acestora în
paginã. 

Dacã vei dori sã adaugi
formulare în documentul tãu
HTML, mai devreme sau mai
târziu vei fi nevoit sã creezi
aplicaþii "server-side" care sã
proceseze formularele tale. Nu
este un lucru chiar simplu (mai
ales dacã nu eºti în temã cu
programarea), dar dacã ai nevoie
de acest aspect, cu puþinã practicã
ºi perseverenþã este foarte posibil
sã reuºeºti.

Cel mai simplu mod de a
rezolva aceastã problemã este
acela de a folosi codurile create de
alþii (dacã acest lucru este posibil)
ºi apoi sã le adaptezi pentru a
suporta formularele tale.

Producãtorii de soft pentru
servere oferã exemple de astfel de
aplicaþii în momentul în care
distribuie un program.  Dacã vei
cãuta în directorul [cgi-src] al
softului s-ar putea sã gãseºti acolo
exemple de aplicaþii pe care poþi
sã le reutilizezi.

Tabele

Tabelele în HTML nu sunt
folositoare doar pentru realizarea
de pagini în care sã organizezi tot
felul de date, ci ºi pentru
aranjarea tuturor elementelor în
paginã. Tabelele sunt definite de
etichetele

<table>...</table> în
interiorul cãrora vei plasa
conþinutul propriu-zis (text,
imagini, formulare, titluri sau alte
tabele). Fiecare element al unui
tabel are o etichetã proprie.

Dacã ar fi sã realizezi un tabel
simplu, codul acestuia ar arãta
cam aºa (vezi imaginea 13):
<table border=1
cellspacing=0
cellpadding=5><caption
align=top>Preturi
articole sport<tr><td
colspan=2
rowspan=2></td><th
colspan=2
align=center>Firma</th><
/tr><th>NIKE</th><th>adi
das</th></tr><tr
align=center
bgcolor="red"><th
rowspan=3>Tipul</th><th>
Pantofi
sport</th><td>2.800.000<
/td><td>2.600.000</td></
tr><tr
align=center><th>Trening
uri</th><td>2.400.000</t
d><td>2.850.000</td></tr
></table>

Pentru a crea tabele ai nevoie
de cinci etichete: <table>,
<th>, <td>, <tr> ºi
<caption>.

Tag-urile
<table>...</table> definesc
tabelul propriu-zis ºi îl introduc
în documentul HTML. În mod
normal, dacã nu vei folosi o altã
opþiune de plasare a tabelului în
paginã, browserul va întrerupe
textul, va introduce tabelul pe o
linie nouã, iar apoi va continua cu
textul pe o altã linie dedesubtul
tabelului. Atributul align este
încã folosit, cu toate cã prin
intermediul foilor de stil poþi sã
realizezi acelaºi lucru mult mai
simplu. Acest atribut are valorile
"left", "center" sau "right".
Colorarea fundalului se
realizeazã prin stabilirea unei
valori (RGB, sau nume de
culoare) pentru atributul
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bgcolor. 

<table
bgcolor="#FF00CD">

În acest caz toate coloanele ºi
rândurile tabelului vor fi colorate;
atributul bgcolor îl poþi folosi
pentru a colora doar un rând, o
coloanã sau o cãsuþã.

<th
bgcolor="red">Treninguri
</th>

Atributul background îl poþi
folosi pentru a desemna calea
cãtre o imagine pe care o vei
folosi ca ºi fundal pentru tabelul
tãu; în caz cã imaginea este mai
mare decât tabelul, ea va fi
decupatã la dimensiunile
acestuia.

<table background="c:\My
Documents\imagine.gif">

Atributul opþional border te
ajutã sã stabileºti grosimea liniilor
unui tabel. Dacã atributul este
absent, sau dacã valoarea lui este
egalã cu zero, atunci nu vei avea
nici o linie.

<table border=2>

În cazul în care doreºti sã
trasezi doar anumite linii ale unui
tabel vei utiliza atributul frame
cu urmãtoarele valori:
box(border) - transmite
browserului sã traseze toate cele
patru linii înconjurãtoare; void -
eliminã toate liniile; above,
below, lhs ºi rhs - valorile
pentru trasarea unei linii
deasupra, dedesubtul, în stânga,
respectiv în dreapta tabelului;
hsides deseneazã doar liniile
orizontale, iar vsides doar pe
cele verticale.

În mod normal, browserul va
desena marginile unui tabel în
trei culori, pentru a obþine un
efect 3D. Dacã doreºti sã
desemnezi o culoare specificã

pentru aceste margini vei folosi
atributul bordercolor cãruia îi
vei da o valori RGB sau numele
unei culori standard.

<table border=2
bordercolor="green">

Poþi ºi sã pãstrezi aspectul 3D al
marginilor, caz în care va trebui sã
desemnezi valori pentru partea
mai deschisã ºi mai închisã a
marginilor, bordercolorlight
ºi bordercolordark.

<table border=3
bordercolor="forestgreen"
bordercolorlight="darkkha
ki"

bordercolordark="darkgree
n">

Atributul cellspacing
controleazã spaþiul dintre celule.
Cu cât valoarea este mai mare cu
atât celulele vor fi mai depãrtate
unele de celelalte (vezi imaginea
14).

<table border=3
bordercolor="forestgreen"
bordercolorlight="darkkha
ki"
bordercolordark="darkgree
n"  cellspacing=20
cellpadding=5
background="c:\My
Documents\imagine.gif"><c
aption align=top><font
color="red">Preturi
articole sport<tr><td
colspan=2
rowspan=2></td><th
colspan=2

align=center><font
color="red">Firma</th></t
r><th><font
color="red">NIKE</th><th>
<font
color="red">adidas</th></
tr><tr align=center><th
rowspan=3><font
color="red">Tipul</th><th
><font
color="red">Pantofi
sport</th><td><font
color="red">2.800.000</td
><td><font
color="red">2.600.000</td
></tr><tr
align=center><th
bgcolor="lightblue"><font
color="red">Treninguri</t
h><td><font
color="red">2.400.000</td
><td><font
color="red">2.850.000</td
></tr></table></font>

Distanþa dintre marginea unei
celule ºi conþinut o controlezi prin
intermediul atributului
cellpading. Cu cât valoarea
acestuia este mai mare, cu atât
textul va fi mai depãrtat de
margini (valorile acestui atribut
influenþeazã bineînþeles ºi
mãrimea tabelului).

În cazul în care tabelul tãu este
înconjurat de text, iar acesta este
prea apropiat de marginile
tabelului, ai la dispoziþie
atributele hspace ºi vspace
pentru a transmite browserului sã
mãreascã spaþiul (orizontal sau
vertical) dintre tabel ºi textul
exterior.

Browserul formateazã un tabel
în mod automat, stabilind
dimensiunile acestuia în funcþie
de conþinut. Atributele width ºi
height le vei folosi pentru a
determina lãþimea ºi înãlþimea
unui tabel (valorile sunt în pixeli
sau în procente).

<table width=50%
height=300>

În cazul în care tabelul este mai
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mare decât dimensiunile

precizate de tine, atunci

browserul ignorã aceste atribute.

Eticheta <tr> este cea care

introduce un rând nou într-un

tabel. Atributul align îþi dã

posibilitatea sã schimbi alinierea

orizontalã prestabilitã a

conþinutului celulelor unui rând.

Valorile acestui atribut sunt:

left, right, center sau

justify (pentru text mai mult -

vezi imaginea 15). 

<table border
width=50%><tr><th>left</
th> <th>right</th>
<th>center</th><th>justi
fy</th></tr><tr align=
center><td
align=left>ABC</td><td
align=right>ABC</td><td
align=center>ABC</td><td
align=justify>ABCDEFGHIJ
KL</td> </tr></table>. 

Tot aºa, alinierea verticalã o

schimbi prin intermediul

valorilor top, bottom, center ºi

baseline date atributului

valign (vezi imaginea 16).

<table
border><tr><th>Aliniere<t
h>top</th><th>bottom</th>
<th>
center</th><th>baseline</
th></tr><tr
align=center><th><h1>
Baseline_<br>Alta

linie</h1></th><td
valign=top>ABC</td><td
valign=bottom>ABC</td><td
valign=center>ABC</td><td
valign=
baseline>_ABC_</td></tr><
/table>

Cele douã atribute se pot

combina între ele pentru a stabili

poziþionarea cât mai exactã a

textului într-o celulã.

<td align=right
valign=top>ABC</td>

Trebuie sã realizezi cã

poziþionarea textului în celule

este în strânsã legãturã cu

mãrimea celulei. De exemplu,

dacã aceasta are înãlþimea unui

singur rând, atunci atributul

valign nu îºi mai are rostul.

La atributul bgcolor vei apela

atunci când doreºti sã colorezi

fundalul unui rând întreg (valori

RGB sau numele unei culori

standard), iar la bordercolor,

bordercolorlight ºi

bordercolordark în cazul în

care doreºti sã colorezi marginile

rândului. Faþã de eticheta

<table>, <tr> nu suportã o

imagine pentru fundal. Dacã

doreºti ca fiecare celulã sã fie de

altã culoare, atunci va trebui sã

stabileºti o valoare pentru

atributul bgcolor în cadrul

etichetei <td> (vezi imaginea 17).

<table border=2><tr
align=center
bgcolor="red"><th><h1>
Baseline_<br>Alta
linie</h1></th><td

valign=top
bgcolor="green">ABC</td>
<td
valign=bottom>ABC</td><t
d valign=
center>ABC</td><td
valign=
baseline>_ABC_</td></tr>
</table>

Etichetele <th> ºi <td> le vei

introduce în interiorul tag-ului

<tr> al unui tabel pentru a crea

celulele ºi conþinutul unui rând.

Acestea funcþioneazã

aproximativ identic, diferenþa

constând în faptul cã, dacã

foloseºti prima etichetã, titlurile

vor fi îngroºate ºi centrate, iar

textul va fi aºezat în partea stângã

a celulei. Dupã cum ai vãzut în

exemplul de mai sus, atributele

pe care le vei aplica acestor

etichete vor înlocui valorile

stabilite pentru acel rând în

cadrul etichetei <tr>. Conþinutul

acestor etichete poate sã fie

aproape orice: text, imagine,

formulare, linkuri sau chiar alt

tabel, deoarece browserul creeazã

automat un tabel suficient de

mare pentru a afiºa întreg
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conþinutul celulelor.
De multe ori te întâlneºti cu

situaþii în care doreºti ca un titlu
sã descrie mai multe coloane
aflate dedesubt. Pentru aceasta
vei utiliza atributul colspan
cãruia îi vei da o valoare ce sã
reprezinte numãrul de coloane pe
care le descrie (vezi imaginea 18).
<table border=2><tr><th
colspan=4>Titlu pentru
patru
coloane</th><tr><td>Prima
coloana</td><td>A doua
coloana</td><td>A treia
coloana</td><td>A patra
coloana</td></tr></table> 

Atributul rowspan este similar
celui amintit mai sus, diferenþa
fiind cã acesta nu întinde celula
pe mai multe coloane ci pe mai
multe rânduri. Bineînþeles cã poþi
sã aplici aceste atribute ºi
simultan (vezi imaginea 19).

<table border=2><tr><th
colspan=3>Titlu pentru
trei coloane</th><th>Alt
titlu</th><tr><td>Prima
coloana</td><td>A doua
coloana</td><td
rowspan=2>A treia
coloana</td><td>A patra
coloana</td></tr><tr><td>
Prima coloana</td><td>A
doua coloana</td><td>A
patra
coloana</td></tr></table>

La fel ca în cazul etichetelor
<table> ºi <tr>, <th> ºi <td>
suportã atributele bgcolor,
background, bordercolor,
bordercolorlight ºi
bordercolordark. Dacã vei
aplica unul dintre aceste atribute
etichetelor <th> sau <td>,
acestea vor înlocui valorile
precizate pentru rândul (<tr>)
sau pentru tabelul respectiv
(<table>).

Titlul tabelului (când acesta
trebuie evidenþiat) îl vei desemna
prin intermediul etichetelor
<caption>...</caption>.

Browserul va afiºa în mod normal
titlul deasupra tabelului, pe
centrul acestuia, dar poþi sã
schimbi poziþionarea cu atributul
align (valorile "bottom", "top" -
valoare prestabilitã, "left", "center"
- valoare prestabilitã, sau "right").

Tabelele sunt folosite astãzi
foarte des pentru poziþionarea pe
paginã a conþinutului unui
document HTML. În continuare
îþi prezint codul unui tabel pe
care poþi sã-l foloseºti pentru a
crea layout-ul unei pagini la
rezoluþia de 800x600 pixeli.

<html><head><title>Un
tabel</title></head><bod
y><table border=2
width=800 height=600><tr
><td colspan=3 height=100
align=center><font face=
"verdana"
color="blue">Titlul
paginii</td><tr><td
height=200
width=100>Aici vor fi
amplasate
meniurile</td><td
width=500 rowspan=2>Aici
vor fi amplasate
stirile</td><td
width=200>Aici vor fi
reclamele</td></tr><tr>
<td height=100
rowspan=2>Formular</td><
td rowspan=2>Alte
informatii</td></tr><tr>
<td
height=200>Contact</td><
/tr>
</table></body></html>

Cadre

Cadrele au fost introduse
pentru prima datã începând cu
Netscape Navigator 2.0, iar acum

fac parte din standardul HTML
4.0. Acestea nu sunt altceva decât
"pagini în cadrul altor pagini".
Fiecare cadru dintr-o fereastrã
reprezintã un alt document.

Patru etichete sunt cele pe care
trebuie sã le cunoºti pentru a crea
astfel de cadre, ºi anume:
<frameset>, <frame>,
<noframes> ºi <iframe>.
"Frameset" reprezintã o colecþie
de cadre care alcãtuiesc fereastra
ce apare în browser. Atributele
pentru aceastã etichetã îþi permit
sã defineºti numãrul ºi mãrimea
iniþialã a coloanelor ºi rândurilor
cadrelor. Tag-ul <frame>
stabileºte care document va fi
introdus în acel set de cadre
(frameset), ºi este locul unde poþi
sã stabileºti un nume pentru
cadrul respectiv (pentru a-l putea
evidenþia). 

<html><head><title>Pozit
ionarea
cadrelor</title></head><
frameset rows="60%,*"
cols="20%, 20%, 20%, 20%,
20%"><frame src="c:\My
Documents\pagina1.html">
<frame scrolling=yes
src="c:\My
Documents\pagina2.html">
<frame scrolling=yes
src="c:\My
Documents\pagina3.html">
<frame src="c:\My
Documents\pagina4.html"
name="Cadrul_4"><frame
src="c:\My
Documents\pagina5.html">
<frame src="c:\My
Documents\pagina6.html">
</frameset></html>

În exemplul de mai sus am
creat o paginã în care se gãsesc
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ºase cadre, fiecare ocupând 20%

din lãþime ºi 60% din înãlþimea

documentului. Dimensiunile pot

fi exprimate ºi în pixeli, iar (*)

reprezintã diferenþa dintre lãþime

(înãlþime) ºi valorile stabilite (în

cazul de faþã, 40% sau 307 pixeli).

Dupã cum ai observat, în cazul

paginii principale în care se aflã

cadrele, nu avem nevoie de

etichetele <body> </body>.

Una dintre cele mai comune

întrebuinþãri ale cadrelor este

aceea când ai un meniu de linkuri

de navigare într-un cadru în

partea stângã a documentului, iar

paginile corespunzãtoare

linkurilor sunt deschise într-un alt

cadru al aceleiaºi pagini, astfel cã

meniul de navigare rãmâne la

dispoziþia utilizatorului.

Poziþionarea cadrelor este

asemãnãtoare cu poziþionarea

tabelelor. Astfel eticheta

<frameset> defineºte o colecþie

de cadre ºi controleazã aspectul

acestora.

Atributele <rows> ºi <cols>
definesc mãrimea ºi numãrul

coloanelor ºi al rândurilor de

cadre. Trebuie sã fii atent în

momentul în care introduci

cadre într-un document

HTML, deoarece în cazul în

care nu specifici acest lucru,

browserul îi permite

utilizatorului sã seteze manual

dimensiunile cadrelor, ºi sã

modifice astfel aspectul paginii

(atributul "noresize" aplicat

etichetei <frame>).

Dacã doreºti sã îndepãrtezi

marginile unui cadru, atunci

vei folosi atributul

"frameborder" cãruia îi vei da

valoarea "0" sau "no" ("1" sau

"yes" sunt folosite pentru ca

marginile sã fie vizibile).

Atributul framespacing îl

vei folosi atunci când doreºti sã

mãreºti distanþa dintre cadre.

Valorile sunt în pixeli.

<frameset
framespacing=20
rows="*,200,*"

cols="10,*,10">

Exact ca ºi în cazul tabelelor, ºi

cu aceste cadre poþi sã realizezi

poziþionãri mai complexe ale

informaþiilor.

De exemplu, pentru a crea un

layout de douã coloane, prima cu

trei rânduri iar a doua cu douã

rânduri, vei scrie urmãtorul cod:

<frameset
cols="*,40%"><frameset
rows="33%,*,33%"><frame
src="c:\My
Documents\pagina1.html">
<frame src="c:\My
Documents
\pagina2.html"><frame
src="c:\My
Documents\pagina3.html">
</frameset><frameset
rows="50%,*"><frame
src="c:\My
Documents\pagina4.html">
<frame src="c:\My
Documents\pagina5.html">
</frameset></frameset>

Eticheta <frame> apare tot

timpul în cadrul etichetelor

<frameset>...</frameset>. 

Cadrele sunt plasate într-un

set de cadre pe coloane de la

stânga la dreapta, ºi pe rânduri de

sus în jos, astfel cã numãrul ºi

ordinea etichetelor <frame> este

importantã. 

Valoarea atributului src este

URL-ul documentului care va fi

afiºat în acel cadru, aceasta fiind

singura modalitate prin care poþi

sã furnizezi conþinut pentru

cadrul respectiv. Documentul

respectiv poate sã fie orice

document HTML valid, unul care

conþine text, imagini, tabele sau

cadre. 

Am amintit ceva mai devreme

cã atributul noresize îl utilizezi

pentru ca mãrimea cadrelor sã nu

poatã fi modificatã manual de

utilizatori, iar scrolling îl vei

folosi doar în cazul în care doreºti

neapãrat sã ai bare de derulare

(dacã nu apelezi la acest atribut,

browserul va adãuga automat

barele de derulare în cazul în care

textul depãºeºte mãrimea

cadrului). Valorile pentru acest

atribut sunt "no" ºi "yes".
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Prin intermediul atributelor
marginheight ºi
marginwidth cu valori în pixeli,
vei stabili distanþa dintre
conþinutul cadrelor ºi marginile
acestora. De asemenea, poþi sã
ºtergi sau sã trasezi margini
pentru un cadru anume cu
atributul frameborder (valori
"0" sau "no" ºi "1" sau "yes"),
margini pe care poþi eventual sã
le ºi colorezi (bordercolor,
valori RGB sau nume de culoare).

Cadrele "inline" sunt cele care
existã într-un document
convenþional ºi sunt afiºate ca
parte unitarã a documentului.
Aceste cadre se comportã
asemãnãtor cu imaginile inline,
de aceea sunt cunoscute ca ºi
cadre inline.

Tag-ul <iframe> nu este
folosit în cadrul etichetelor
<frameset>...</frameset>.
Acesta apare oriunde în cadrul
documentului HTML ºi defineºte
un segment al acelui document,
în care browserul afiºeazã un
document HTML distinct.
Aceastã etichetã suportã toate
atributele menþionate anterior ºi,
pe lângã acestea, atributele
align (valorile "top", "middle",
"bottom", "left" ºi "right" -
poziþionarea în raport cu textul),
width ºi height (valori în pixeli)
pentru a stabili dimensiunile
cadrului.

Un cadru care a primit un
nume (atributul name ºi valori
cuprinse între ghilimele; ex.:
<frame name="Cadrul101">)
poate sã devinã destinatarul care
va afiºa conþinutul unui
document activat printr-un link.
Pentru a realiza aceastã acþiune
de redirecþionare te vei folosi de
atributul target. În exemplul
urmãtor am creat un document
alcãtuit din douã cadre. În partea
stângã avem un cuprins alcãtuit
din niºte linkuri. În momentul în
care vei da un clic pe aceste
linkuri, documentul pe care îl
reprezintã va fi afiºat de browser
în cadrul din dreapta (trebuie sã

fii atent ca documentele HTML
create sã aibã numele din
exemplul prezentat ºi sã se
gãseascã în directorul c:\My
Documents). Creezi prima datã
documentul din primul cadru pe
care-l denumeºti abcd.html:

<html><head><title>Cadru
l din
stanga</title></head><bo
dy><h2>Cuprins</h2><ol><
li><a href="c:\My
Documents\pagina1.html"
target="vezi_fereastra">
Prefata</a><li><a
href="c:\My
Documents\pagina2.html"
target="vezi_fereastra">
Capitolul I  </a><li><a
href="c:\My
Documents\pagina3.html"
target=
"vezi_fereastra">Capitol
ul II</a><li><a
href="c:\My
Documents\pagina4.html"
target="vezi_fereastra">
Capitolul
III</a></ol></body></htm
l>

Acum este timpul sã creezi
documentul final:

<html><head><title>Docum
ent
final</title></head><fra
meset
cols="18%,82%"><frame
noresize src="c:\My
Documents\
abcd.html"><frame
src="c:\My
Documents\paginainitiala
.html"
name="vezi_fereastra"></
frameset></html>

Dupã cum ai observat, am
folosit atributul target pentru a
redirecþiona conþinutul
documentelor reprezentate de
linkurile din primul cadru, cãtre
cadrul al doilea pe care l-am
denumit "vezi_fereastra".

La final, am sã-þi dau câteva
adrese utile unde vei gãsi
informaþii care te vor ajuta, fie cã
eºti începãtor sau avansat. Vei
gãsi aici informaþie brutã,
explicaþii, teste, sau poþi sã te
înscrii la forumuri de discuþii
unde, mai devreme sau mai
târziu, poþi sã-þi clarifici toate
problemele legate de HTML.

http://www.htmlgoodies.com/

http://www.w3.org/MarkUp/

http://webdesign.ittoolbox.com/

default2.asp

http://www.e-learningcenter

.com/free_html_course.htm

http://cheap-webdesign.com/

cut-and-paste-codes.htm

http://werbach.com/barebones/

http://www.ku.edu/~acs/docs/

other/HTML_quick.shtml

http://www.blooberry.com/

indexdot/html/

http://www.pageresource.com/

html/index6.htm

http://www.ahfb2000.com/html

.php

http://www.geocities.com/SiliconV

alley/Orchard/5212/

http://www.htmlforums.com/

http://forums.webdeveloper.com/

http://www.w3schools.com/html/d

efault.asp

http://www.fil.unibuc.ro/

~stefanov/study/other/csia/

tutorialhtml/

http://www.martines.go.ro/

OK! Cam atât pentru moment.
Oricum, în numãrul urmãtor al
revistei vei vedea ce soluþii de
publicare a unui document
HTML ai la dispoziþie, vom vorbi
câte ceva despre conþinut
executabil, ultimele specificaþii
(4.1) ºi vom vedea care este locul
HTML-ului în web-designul
actual. Aºa cã…, ne reîntâlnim în
martie! �

LLaauurreennþþiiuu  BBaannccuu

laurentiu@myc
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Î
n cadrul acestui articol vor fi
analizate câteva reguli
importante privind modul de

realizare a unui design web
profesional. În momentul actual
aproape oricine poate crea un sit
web (având minime cunoºtinþe de
HTML, CSS, ... sau utilizând o
aplicaþie care îi permite sã creeze
pagini Web fãrã cel mai mic efort).
De asemenea, foarte multe
persoane au început sã realizeze
situri contra-cost pentru clienþi care
nu dispuneau de resursele
necesare. Regulile (sau metodele)
prezentate în acest articol vor
permite realizatorilor de situri web
sã obþinã un produs final de o
calitate deosebitã, deoarece aceste
reguli sunt utilizate de orice
designer web profesionist.

A. Combaterea

informaþiilor ºi

mesajelor e-mail

nesolicitate (Internet

Spam Spiders)

Pentru ca informaþiile oferite în
aceastã primã parte a articolului sã
fie cât mai uºor de înþeles este
indicat sã fie oferite câteva definiþii
a unor termeni utilizaþi:

� Spam = Mesaj nesolicitat -
Mesaj e-mail nesolicitat, mesaj care
este trimis mai multor destinatari în
acelaºi timp, sau uneori articol
publicat simultan în mai multe
grupuri de informare. Mesajul
nesolicitat poate fi considerat
echivalentul electronic al
fluturaºilor publicitari trimiºi prin
poºta obiºnuitã. În majoritatea
cazurilor conþinutul unui astfel de
mesaj sau articol nesolicitat nu
prezintã interes pentru destinatar
sau nu este relevant pentru tema

grupului de informare. Trimiterea
de mesaje nesolicitate este
consideratã o utilizare abuzivã a
Internetului, un mijloc ieftin ºi lipsit
de caracter de a distribui mesaje cu
subiect comercial unui numãr mare
de persoane. Un mesaj e-mail
nesolicitat poate fi trimis ºi de cãtre
o firmã care doreºte sã vândã un
anumit produs destinatarului, în
acest caz acest mesaj se mai
numeºte ºi UCE - unsolicited
commercial e-mail (mesaje e-mail
comerciale nesolicitate). Actul de
distribuire a mesajelor spam
(distribuirea prin Internet a
mesajelor nedorite, nesolicitate,
adresate unui numãr mare de
destinatari) îi deranjeazã pe cei mai
mulþi dintre utilizatorii Internetului
ºi este cunoscut sub denumirea de
"invite retaliation" (atragere a
rãzbunãrii), "rãzbunare" realizatã
adesea prin returnarea mesajelor
care pot inunda (flood) cãsuþa
poºtalã a expeditorului mesajului
nesolicitat.

� Spider = Pãianjen - Este vorba
de un program care cautã automat
în Internet noi documente Web ºi
plaseazã adresele acestora ºi
informaþii privind conþinutul
paginilor Web într-o bazã de date
accesibilã pentru un motor de
cãutare. În general un pãianjen este
considerat un tip de program robot
pentru Internet. Adesea un astfel
de program se mai numeºte ºi
"crawler" (program de greblare).

� Bot = Program robot - În
Internet, program care realizeazã
anumite acþiuni repetitive sau care
consumã mult timp pentru
cãutarea prin siturile Web ºi
grupurile de informare pentru a
gãsi informaþii ºi a le indexa într-o
bazã de date sau într-un sistem
special de pãstrare a înregistrãrilor
(acþiuni executate de spider). De

asemenea, un program robot poate
publica automat unul sau mai
multe articole în diverse grupuri de
informare, ceea ce înseamnã cã
sunt utilizate la transmiterea
mesajelor nesolicitate ºi executarea
de programe numite spambot).

� Spambot = Este un program de
distribuire a mesajelor nesolicitate,
program sau uneori dispozitiv care
publicã automat un numãr mare de
mesaje în grupurile de informare
din Internet.

� Spamdexter = Persoanã care
atrage utilizatorii cãtre situri Web
nesolicitate (nedorite), încãrcând
siturile cu sute sau chiar mii de
cuvinte cheie (prin intermediul
marcajului <meta>, sau alte
metode de ascundere a cuvintelor
cheie), cuvinte cheie ce nu au nici o
legãturã cu situl respectiv. Deoarece
aceste cuvinte cheie apar foarte des,
situl respectiv va apãrea la
începutul listelor cu rezultate de
cãutare sau al listelor de indexare.

Combaterea informaþiilor ºi
mesajelor nesolicitate este
importantã mai ales din punct de
vedere al clientului pentru care
dumneavoastrã veþi realiza situl.
Informaþiile ºi mesajele nesolicitate
din cãsuþa poºtalã a clientului pot
avea ca efect derutarea acestuia,
ceea ce uneori poate avea ca efect
pierderea încrederii în utilizarea
Internetului ºi, în egalã mãsurã, în
utilitatea unui sit (dumneavoastrã,
creatorul de situri veþi pierde
clientul). În plus, clientul
dumneavoastrã va discerne cu
dificultate informaþiile importante
dintre cele nesolicitate (uneori se
vor pierde informaþii utile
clientului prin ºtergerea din
neatenþie a unor mesaje
importante).

Un program de tip spider se va
deplasa printr-un sit web ºi va
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colecta informaþii, dar ºi adrese 
e-mail din cadrul acestuia. Toate
aceste informaþii ºi mai ales
adresele e-mail vor fi stocate, ºi
deseori utilizate pentru a trimite
mesaje nesolicitate (nedorite) de
cãtre firme care doresc sã
comercializeze produse sau servicii
(adesea aceste produse sau servicii
nu prezintã nici cel mai mic interes
pentru destinatar).

Programele de tip spider
analizeazã conþinutul paginilor
web componente ale unui sit
cãutând cod HTML subliniat, în
speþã adrese e-mail în format
nume@domeniu.extensie. În
continuare sunt prezentate patru
metode (soluþii) de evitare (blocare)
a colectãrii adreselor de e-mail,
utilizate des de cãtre dezvoltatorii
de situri web profesioniºti.

A.1. Prevenirea reprezintã cel
mai bun tratament - Evitaþi sã
oferiþi adresa dumneavoastrã de 
e-mail oricui vã solicitã aceastã
informaþie. Aceastã metodã se
adreseazã atât realizatorului de
situri web, cât ºi clientului.
Realizatorul sitului nu va oferi
adresa de e-mail decât la înscrierea
în motoarele de cãutare sau
persoanelor de încredere de la care
doreºte sã obþinã informaþii despre
modul în care a fost realizat situl
(informaþii utile pentru designul ºi
funcþionalitatea sitului).
Realizatorul sitului nu va trimite
mesaje nesolicitate grupurilor de
informare ce nu au nici o legaturã
cu web designul (grupuri de
discuþii privind modul de realizare
a unui sit, ...). Clientul nu va
completa formulare electronice ce
nu au nici o legãturã cu domeniul
sãu de activitate sau nu sunt utile
înscrierii într-un motor de cãutare.
În cazul în care clientul va observa
cã a început sã primescã mesaje
nesolicitate va anunþa cât mai rapid
furnizorul de servicii Internet ºi
realizatorul sitului web, pentru a
putea fi luate mãsurile necesare.
Este indicat sã existe mai multe
adrese e-mail pe care clientul sã le
utilizeze în funcþie de opþiunile sale

(adresã e-mail oficialã a firmei,
adresã e-mail pentru prieteni, sau
familie, adresã e-mail pentru surse
sau persoane necunoscute, de
obicei pentru testarea anumitor
servicii sau produse oferite de terþi
pe Internet).

A.2. Utilizarea entitãþilor
caracter - Pentru a preveni
culegerea adreselor e-mail de cãtre
programele de tip spider se pot
utiliza entitãþi caracter pentru
înlocuirea unor simboluri speciale. 

Unele caractere au un înþeles
special în HTML. De exemplu
caracterul "<" defineºte startul unui
marcaj (etichetã) HTML. Dacã
dorim ca un navigator sã afiºeze
acest caracter va trebui sã inserãm o
entitate caracter în codul sursã a
documentului HTML.

O entitate caracter este compusã
din:

- caracterul "ampersand" (&)
- un nume de entitate sau

caracterul "#" urmat de un numãr
- caracterul (;).
Entitatea caracter utilizatã pentru

a afiºa caracterul "<" este &lt; sau
&#60;

Avantajul utilizãrii unui nume în
locul unui numãr constã în faptul
cã un nume este mai uºor de
amintit decãt un numãr. Numele
"lt" exemplificat anterior semnificã
"less than".

Atunci când un program de tip
spider va cãuta adrese e-mail într-o
paginã web, va cãuta cel mai adesea
simbolul @. O metodã des utilizatã
de a evita cãutarea acestui simbol
este înlocuirea acestuia cu entitatea
caracter &#64; dupã cum se poate
observa în urmãtorul cod sursã:

<html>

<head>

<title>Utilizare entitate

caracter</title>

</head>

<body>

<a href="mailto:nume&#64;

domain.com">Trimite un

e-mail</a>

</body>

</html>

Dupã cum se poate observa,
caracterul @ a fost înlocuit cu
entitatea caracter care îl reprezintã
(&#64;). În orice caz aceastã
metodã nu asigurã o protecþie
absolutã deoarece existã unele
programe de tip spider care pot
interpreta entitãþile caracter, dar
reprezintã totuºi o regulã demnã
de luat în considerare pentru
realizarea profesionalã a unui sit.

A.3. Utilizare limbaj
JavaScript - aceastã metodã foarte
simplã utilizeazã limbajul
JavaScript pentru a diviza adresa e-
mail în cinci secþiuni diferite, dupã
cum urmeazã:

� nume
� simbol @
� domeniu
� extensie
� subiect mesaj
Impementarea acestei metode

utilizând limbajul JavaScript se
observã în urmãtorul cod sursã:

<html>

<head>

<title>Utilizare limbaj

JavaScript</title>

</head>

<body>

<script>

nume="acucalin";

simbol="&#64;"

domeniu="yahoo";

extensie=".com";

subiectul="MESAJ IMPORTANT";

document.write('<a

href="mailto:'+nume+simbol+

domeniu+extensie+'?subject='+

subiectul+'"'+'>Trimite 

e-mail</a>');

</script>

</body>

</html>

În codul sursã anterior se observã
cã au fost definite cinci variabile
(conform celor cinci secþiuni
definite anterior): nume, simbol,
domeniu, extensie ºi subiect.
Utilizând instrucþiunea
document.write aceste variabile
sunt concatenate, iar în pagina web
va fi afiºat subliniat textul Trimite 
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e-mail. Se observã utilizarea
marcajului <a> ... </a> în cadrul
instrucþiunii document.write,
pentru a ne asigura cã browserul va
interpreta în mod corect legãtura ce
permite trimiterea unui mesaj 
e-mail, dupã cum se remarcã în
urmãtoarele imagini.

Singura problemã ridicatã de
aceastã metodã de evitare a
programelor de tip spider este

aceea cã limbajul JavaScript în acest
caz reprezintã o tehnologie pe parte
de client (client-side), adicã
programul este rulat pe calculatorul
clientului ºi nu pe server. În acest
caz programele de tip spider nu vor
putea interpreta adresele de e-mail,
dar ar putea apare probleme de
interpretare a adreselor e-mail ºi în
cazul în care browserul are
dezactivate facilitãþile de

interpretare a
limbajului
JavaScript (adresa
de e-mail nu va
putea fi
vizualizatã de
cãtre persoana
care acceseazã
situl, deci
proprietarul
sitului nu va putea
fi contactat).
Urmãtoarea
metodã poate
rezolva aceastã
problemã.

A.4. Utilizarea formularelor

electronice - Aceastã metodã este
consideratã a fi una dintre cele mai
bune metode de protecþie
împotriva programelor de tip
spider (a informaþiilor ºi mesajelor
nesolicitate), ºi constã în neafiºarea
adresei de e-mail. Aceastã metodã
se poate utiliza în cazul în care
serverul pe care se aflã situl creat de
dumneavoastrã suportã procesare
de informaþii pe parte de server
(server-side), cum ar fi ASP (Active
Server Pages = Tehnologie pentru
Web conceputã de Microsoft ºi
destinatã sã permitã criptarea pe
parte de server), PHP, Perl,... În
acest caz se va crea un formular de
rãspuns sau reacþie (feedback
form), va fi apelat un script (Script
= Program format dintr-un set de
instrucþiuni referitoare la o aplicaþie
sau la un program utilitar. În
majoritatea cazurilor instrucþiunile
utilizeazã regulile ºi sintaxa
aplicaþiei sau utilitarului. De obicei,
un script este utilizat pentru a
particulariza sau a adãuga
interactivitate unei pagini Web) pe
parte de server, script care va
procesa în fundal (ascuns ºi
protejat) informaþiile recepþionate,
astfel încât programele de tip spider
nu vor detecta adresele de e-mail.

În cadrul acestui articol nu vor fi
oferite exemple de astfel de
programe deoarece rãmâne la
latitudinea fiecãrui realizator de
situri web sã hotãrascã ce
tehnologie alege pentru a prelucra
informaþiile dintr-un formular
electronic.

În cazul în care serverul pe care
se aflã situl realizat de cãtre
dumneavoastrã nu are suport de
procesare a informaþiilor pe parte
de server (server-side) singurele
soluþii utile rãmân primele trei
metode prezentate anterior.

B. Aspectul textului

Dupã cum este bine ºtiut un sit
nu are nici o valoare dacã acesta are
un conþinut anost, fãrã nici o logicã,
ºi nu prezintã nici o importanþã
pentru persoanele care acceseazã
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situl. În mod uzual conþinutul unui
sit este format din text ºi imagini.
Una dintre cele mai grave greºeli pe
care creatorii de situri o fac este
aceea a neglijãrii aspectului
informaþiei de tip text (aºezare în
paginã, mãrime font, mod de
afiºare, ...).

Aspectul textului depinde de
localizarea acestuia în paginã
precum ºi de scopul acestuia (titlu,
subtitlu, informaþii noi, oferte
speciale, ...).

Deºi nu existã reguli stricte
referitoare la aspectul textului
dintr-o paginã web, existã totuºi
câteva tehnici generale
(elementare) care adeseori sunt
ignorate. În continuare vor fi
analizate pe scurt patru probleme
elementare referitoare la aspectul
textului ºi a unor elemente
importante dintr-o paginã web.

B1. Antetul paginilor web
din cadrul unui sit.

Antetul unei pagini web - paginã
web componentã a unui sit -
constituie principalul element de
identificare a sitului. De obicei,
acest antet este personalizat în
funcþie de domeniul de activitate al
beneficiarului sitului.

Antetul unei pagini web poate
conþine (ºi este indicat sã conþinã în
cazul unei firme) urmãtoarele
informaþii: numele beneficiarului
(firmei, companiei, persoanei, ...),
sigla (logo-ul), adresa poºtalã,
adresa de e-mail ºi, dacã este
posibil, o extrem de scurtã descriere
sau imagine sugestivã pentru
conþinutul sitului. În imaginea 2 se

poate observa un exemplu corect
de antet al unei pagini web (conþine
informaþiile specificate anterior) ºi
imagini sugestive pentru domeniul
de activitate al acestei firme
(construcþii).

În imaginea 3 se observã un
exemplu incorect de utilizare a
antetului pentru o paginã web
(conþine numai numele firmei ºi o
siglã ce nu permite descoperirea
sau înþelegerea rapidã a scopului
acestui sit; de asemenea datele de
identificare a firmei nu sunt
disponibile).

De obicei, imediat sub acest antet
se poate introduce meniul ce
permite navigarea în cadrul sitului,
sau anumite legãturi (linkuri)
speciale ce prezintã o importanþã
deosebitã pentru managementul
sitului sau pentru imaginea
beneficiarului sitului (certificãri,
premii obþinute, ...).

B2. Titlurile
Logic, titlurile din cadrul unei

pagini web trebuie sã fie mai mari
(sã utilizeze o mãrime pentru
corpul de literã, mãrime diferitã de
cea a restului de text - body text).
Indicat este ca titlurile din cadrul
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unei pagini sã fie de douã ori mai
mari decât restul de text din pagina
web, lucru ca va asigura o
vizualizare rapidã a titlurilor ºi de
fapt a modului de divizare a
informaþiei.

În imaginea 4 se observã
utilizarea corectã a titlurilor într-o
paginã, iar în figura 5 se observã
utilizarea incorectã a titlurilor
(modul de divizare a informaþiei în
paginã este greu de observat,
parcurgerea informaþiei oferite
fiind dificilã).

Este indicat ca atunci când doriþi
sã evidenþiaþi un anumit text prin
îngroºare (bold - <b> … </b>) sã
þineþi cont de stilul ºi aspectul
corpului de literã (font) utilizat. În
cazul unui corp de literã grosier
(Arial Black, ...) utilizarea
evidenþierii prin îngroºare creeazã
impresia de încercare de umplere a
ferestrei navigatorului (altfel spus
introducerea de informaþii inutile
în cadrul paginii doar pentru a se
obþine un volum mare de
informaþie). Atenþie: Conteazã
calitatea informaþiei oferite ºi nu
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cantitatea acesteia! În imaginea 6 se
observã utilizarea corectã a
evidenþierii unui text, iar în
imaginea 7 se observã cã textul
îngroºat stricã aspectul general al
paginii web datoritã utilizãrii unui
corp de litere grosier (Arial Black):

Atunci când se utilizeazã pentru
titlurile dintr-o paginã culori
diferite de restul textului, contrastul
dintre culoarea textului titlului ºi
culoarea utilizatã pentru fundal
trebuie sã asigure o vizualizare
rapidã ºi corectã a titlurilor. În
imaginea 8 se observã  utilizarea
incorectã a culorilor pentru
evidenþierea titlurilor (denumirile
sub-categoriilor de produse nu se
pot citi), iar în imaginea 9 se observã
utilizarea corectã a unor culori cu
contraste puternice.

Este indicat sã se utilizeze
elemente grafice de marcare 
(>, >>, …) în cazul în care se
folosesc culori pentru evidenþierea
titlurilor dupã cum se poate observa
în imaginea 10.

De asemenea, titlurile trebuie
utilizate într-o manierã logicã, astfel
încât un titlu sã fie întotdeauna mai
mare decât un subtitlu, dupã cum
se poate observa în imaginea 11
(utilizare corectã) ºi imaginea 12

(utilizare incorectã).
Utilizarea corectã a titlurilor

întãreºte sensul informaþiilor
oferite ºi subliniazã importanþa
acesteia, precum ºi modul de
divizare ºi aºezare a informaþiei de
tip text. Titlurile (h1, h2, h3, h4, h5,
h6) folosite corect creeazã un flux
corect de parcurgere a acesteia
(persoana care acceseazã situl va
parcurge mult mai uºor informaþiile
oferite).

Este contraindicatã utilizarea
italicelor pentru textul unui titlu.
Utilizarea unui font înclinat este
indicatã pentru evidenþierea unor
informaþii din cadrul unui text
obiºnuit. În cazul titlurilor sau a
subtitlurilor, utilizarea unui font
înclinat în combinaþie cu afiºarea
implicitã cu caractere mari ºi
îngroºate a titlurilor (h1, h2, h3, h4,
h5, h6) devine inutilã ºi adeseori
greu de citit.

B3. Fonturile (Corpurile de
literã)

Utilizarea unor fonturi adecvate
are ca efect creºterea lizibilitãþii
informaþiei oferite în cadrul
paginilor web din care este compus
un sit ºi, de asemenea, obþinerea
unui design elegant.

IMAGINEA 6

IMAGINEA 7

IMAGINEA 8
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În mod implicit este utilizat
fontul "Times New Roman", font
care este afiºat corect de cãtre
majoritatea browserelor, dar
utilizarea frecventã a acestuia
devine comunã, plictisitoare
(conceptul de design plat al
textului). Este de preferat utilizarea
unor fonturi diferite de "Times New
Roman", ca de exemplu "Verdana"

sau "Arial", deoarece aceste fonturi
sunt compatibile cu majoritatea
calculatoarelor (se gãsesc instalate
pe calculatoarele persoanelor care
acceseazã situl). În cazul în care veþi
utiliza un font special, font
nesuportat de navigatorul
persoanei care aceseazã pagina
web, navigatorul acestuia va utiliza
fontul prestabilit. De aceea este

foarte important ca pentru textul
comun al informaþiei sã utilizaþi
unul din urmãtoarele fonturi: Arial,
Verdana sau Lucida.

În orice caz cea mai bunã soluþie
pentru stabilirea unor fonturi
speciale este aceea a utilizãrii foilor
de stil (proprietãþilor CSS
referitoare la fonturi ºi text).

Utilizarea proprietãþilor CSS
referitoare la texte ºi fonturi
permite definirea modului de
afiºare a elemetelor text dintr-o
paginã HTML (culoare, corp de
literã utilizat, îngroºare, spaþiul
dintre litere, distanþa dintre liniile
de text din cadrul paginii web
pentru asigurarea unei lizibilitãþi
corecte, ...).
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Scurtã descriere: Proprietate care
permite stabilirea dimensiunii
textului afiºat. Aceastã mãrime
poate fi introdusã în points (pt),
inch (in), centimetri (cm) sau pixeli
(px). De asemenea se pot utiliza
procente relative la elementul
pãrinte sau una din urmãtoarele
valori:

Exemplu: 
p{font-size: 40px}
p{font-size: 2cm}
p{font-size: xx-large}

Proprietate: font-style: valoare

Descriere: Permite modificarea
stilului utilizat pentru afiºarea
textelor. Poate lua urmãtoarele trei
valori:

Exemplu:
p{font-style: normal}
p{font-style: italic}
p{font-style: oblique}

Proprietate: font-weight: valoare

Descriere: Determinã grosimea
fontului cu care va fi afiºat textul în
fereastra navigatorului. Se poate
utiliza una din valorile normal, bold,
bolder, lighter sau 100, 200, ..., 900.

Exemplu:
p{font-weight: normal}
p{font-weight: bold}
p{font-weight: 700}

Proprietate: text-align: valoare

Descriere: Defineºte modul de
aliniere a textului într-un element
HTML (paragraf, tabel, ...), ºi poate
lua una din urmãtoarele valori:

Exemplu:
p{text-align: left}
p{text-align: right}

p{text-align: center}
p{text-align: justify}

Proprietate: text-indent: valoare

Descriere: Stabileºte indentarea
(deplasarea în principal spre
dreapta) a primului rând al unui
text dintr-un element HTML. Poate
fi utilizatã orice valoare validã
(pixeli - px, inch - in, ...).

Exemplu:
p{text-indent: 20px}

Proprietate: text-decoration: valoare

Descriere: Aceastã proprietate
CSS permite adãugarea unor
decoraþiuni unui text dintr-o
paginã web. Valorile pe care le
poate lua aceastã proprietate sunt:

Exemplu:
p{text-decoration: none}
p{text-decoration: underline}
p{text-decoration: overline}
p{text-decoration: line-through}

În cadrul acestui articol sunt
prezentate pe scurt câteva din
proprietãþile CSS referitoare la texte
ºi fonturi.

Proprietate: font-family: font1,
font2, generic

Scurtã descriere: Aceastã
proprietate este o listã de nume de
fonturi, nume delimitate de
caracterul ",", fonturi utilizate de
browser pentru afiºarea
informaþiilor de tip text. Se pot
utiliza nume de fonturi care
consideraþi cã existã pe calculatorul
persoanei care acceseazã pagina
web, sau se pot folosi nume
generice de fonturi. Este indicat ca
întotdeauna sã utilizaþi un nume de
font generic deoarece, în cazul în
care pe calculatorul persoanei care
acceseazã pagina web nu existã
fonturile din listã, se va utiliza acest
font generic.

Urmãtoarele fonturi sunt
considerate a fi fonturi generice:

Exemplu:
p.tip1{font-family: Verdana,

Bahams-Rom, serif}
p.tip2{font-family: cursive}
p.tip3{font-family: fantasy}

Proprietate: color: valoare sau color:

nume_culoare

Scurtã descriere: Aceastã
proprietate stabileºte culoarea cu
care va fi afiºat textul în fereastra
navigatorului. Culoarea poate fi
indicatã prin intermediul unei
valori HTML hexazecimale
(#FF4400) sau printr-un nume de
culoare (red, blue, ...).

Exemplu:
p{color: blue}
p{color: #FF0000}

Proprietate: font-size: valoare

104

Nume generic Similar cu

serif Times New
Roman

sans-serif Arial

cursive Script
fantasy Comic

monospace Courier New

Valoare Descriere

xx-small 50% mai mic decât x-small
x-small 50% mai mic decât small
small 50% mai mic decât medium
medium aproximativ 10 pt (points)
large 50% mai mare decât medium
x-large 50% mai mare decât large
xx-large 50% mai mare decât x-large
larger 50% mai mare decât elementul

pãrinte

Valoare Descriere

normal stil normal
oblique stil oblic
italic stil înclinat 

(italicizat)

Valoare Descriere

left Textul este aliniat la 
stânga

right Textul este aliniat la
dreapta

center Textul este centrat
justify Textul este aliniat de la

stânga spre dreapta în
tot spaþiul disponibil
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Nu este indicatã utilizarea
elementului HTML <font> …
</font> pentru stabilirea fontului
utilizat în cadrul unei pagini web
deoarece acesta este un element
depreciat ºi nu permite modificarea
rapidã a aspectului textului din
pagina web.

O penultimã regulã referitoare la
utilizarea fonturilor este aceea a
stabilirii unei mãrimi adecvate a
acestora pentru ca informaþia sã fie
uºor de citit.

De asemenea, dacã o anumitã
paginã web conþine multã
informaþie de tip text ce nu poate fi
divizatã în mai multe pagini web (o
singurã paginã web cu multe
informaþii de tip text ºi nu mai
multe pagini web separate) este
indicatã introducerea unor imagini
simple dar plãcute, imagini
introduse aleator în paginã (dar cu
referire la subiectul tratat în
paginã). Aceste imagini vor avea ca
efect relaxarea persoanei care
acceseazã pagina web (ochii se vor
odihni datoritã ruperii ritmului de
parcurgere a textului).

B4. Câteva sfaturi utile
creatorilor de pagini web

Nu folosiþi doar majuscule
pentru întreg textul dintr-o paginã
web, deoarece acesta devine greu
de citit. În egalã mãsurã localizarea
informaþiei importante
(departajarea pe capitole,
subcapitole, ...) este greu de realizat
datoritã designului
necorespunzãtor. Prin utilizarea
doar a majusculelor se induce o
stare de obosealã (uneori chiar
plictisealã) persoanei care
acceseazã pagina web.

Nu îngroºaþi (bold) întreg textul.
Folosiþi stilul "bold" doar pentru a
evidenþia informaþii importante. În

mod identic, nu utilizaþi stilul
"italic" pentru tot textul paginii.

Este total contraindicatã
sublinierea textelor dintr-o paginã
web pentru a le evidenþia, deoarece
sublinierea este de obicei utilizatã
pentru linkuri.

În cadrul unei pagini web
încercaþi sã folosiþi o singurã
combinaþie de stiluri (font, mãrime,
greutate, ...). Utilizarea mai multor
combinaþii induce în eroare
utilizatorul ºi face ca informaþia sã
fie greu de reperat în paginã. De
asemenea designul devine prea
încãrcat, iar navigarea în cadrul
sitului este greoaie ºi ilogicã.

C. Metainformaþiile

Metainformaþiile (conþinutul
marcajelor <meta> din cadrul
elementului <head> … </head>)
sunt utilizate în continuare de cãtre
motoarele de cãutare pentru a crea
pentru fiecare sit un text particular
(descriere) ce va fi afiºat atunci când
un utilizator efectueazã o cãutare
dupã un cuvânt cheie (keyword).

În mod obiºnuit creatorii de situri
web includ cel puþin urmãtoarele
marcaje <meta>:

<meta name="Title"
content="Aici se introduce titlul
sitului">

<meta name="Description"
content="Aici se introduce
descrierea concisa a sitului">

<meta name="Keywords"
content="Aici se introduc cuvintele
cheie utilizate pentru cãutare">

Este important sã se remarce cã
utilizarea marcajelor <meta> este
simplã ºi foarte utilã pentru
publicitatea sitului creat de cãtre
dumneavoastrã. Existã diverse
metode de a creºte numãrul de
accesãri ale sitului creat, dar
utilizarea metainformaþiilor este
absolut esenþialã în procesul de
optimizare a motoarelor de cãutare
(search engine). Metainformaþiile
sau informaþiile din cadrul
elementului "meta" descriu pagina
web. De obicei, elementul "meta"
este utilizat pentru a furniza

informaþii care sunt relevante
pentru browsere sau pentru
motoarele de cãutare, cum ar fi
redirectarea unui utilizator la o
nouã adresã sau descrierea
conþinutului unui document
HTML, autorul paginilor web, ....

Metainformaþiile sunt informaþii
despre modul de organizare a
informaþiilor. Ele aratã modul în
care a fost realizatã o paginã Web,
fãcând parte din fiºierul HTML.
Sunt folosite de serverele Web care
le stocheazã, ºi prin intermediul
motoarelor de cãutare se pot regãsi
informaþii despre anumite subiecte.

Dacã se doreºte ca motoarele de
cãutare sã afiºeze scopul în care a
fost creat situl, atunci atributul
"name" va avea valoare
"description", iar atributul "content"
va lua ca valoare un ºir ce face o
prezentare generalã a paginii sau o
scurtã descriere a sitului, dupã cu
se poate remarca în continuare:

<meta name="description"
content="Prezentare companie
AAA S.A. Oradea - ROMANIA">

Cuvintele cheie (cuvintele de
cãutare) sunt utilizate pentru a
regãsi informaþii prin intermediul
motoarelor de cãutare. Pentru a
realiza acest lucru, atributul "name"
va avea valoarea "keywords", iar
atributul "content" va lua ca valoare
o listã de cuvinte cheie care vor fi
separate prin intermediul virgulei.

<meta name="keywords"
content="aaa, procesoare, intel,
placi de baza, hdd, cd-rom,
carcase">

Pentru a furniza informaþii
despre autorul paginii web,
atributul "name" va avea valoarea
"author", iar atributul "content" va
avea ca valoare numele autorului.

<meta name="author"
content="Acu Calin Ioan">

D. Metoda 

de contactare
Este absolut obligatoriu sã

furnizaþi o metodã de comunicare
(contactare), metodã prin
intermediul cãreia persoana care
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Valoare Descriere

none Nici o decoraþiune
underline Text subliniat
overline Text cu o linie 

deasupra
line-through Text cu o linie peste
blink Text clipitor
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Folosirea incorectã ºi ilogicã a
noilor tehnologii poate reduce
dramatic viteza de afiºare a
informaþilor din cadrul sitului, mai
ales dacã se utilizeazã animaþii
Flash complexe sau imagini de tip
GIF animat.

Chiar dacã la momentul actual
existã conexiuni de mare vitezã nu
trebuie sã realizaþi un sit care sã
funcþioneze corect doar pentru
aceste conexiuni. Þineþi cont ºi de
utilizatorii care folosesc modemuri
(conexiuni de 28,8 Kb, ...). Un timp
de afiºare a conþinutului unei
pagini web mai mare de 12 - 18
secunde poate avea ca efect
pãrãsirea acesteia de cãtre
utilizator.

Este bine sã se înþeleagã cã
realizarea unui sit cât mai simplu
(dar cu un design plãcut ºi un mod
de utilizare uºor) nu înseamnã cã
nu sunteþi un creator profesionist!

Întotdeauna se poate gãsi calea
de mijloc (drumul optim) care sã
facã legãtura între design ºi
conþinut. Un design complex
(futurist) pentru un sit ce conþine
douã pagini (nume, prenume,
adresã ºi un scurt CV) face ca acest
sit sã parã ridicol. În mod identic,
un sit complex (foarte multã
informaþie bine structuratã) care
utilizeazã un sistem (meniu) de
navigare simplist ºi ilogic poate
deveni inutilizabil pentru
persoanele care îl acceseazã.

Nu utilizaþi imagini (format GIF,
JPEG sau PNG) decât atunci când
este absolut necesar. De asemenea,
utilizarea excesivã a imaginilor
animate (GIF animat) denotã o lipsã
de profesionalism. Utilizarea unor
fundaluri complexe (uneori
utilizând ºi culori nepotrivite) poate
face ca informaþia din cadrul sitului
sã fie greu de citit sau uneori chiar
ilizibilã, iar viteza de încãrcare a
unei pagini (timpul de afiºare al
acesteia), sã fie foarte mare.

Atunci când realizaþi un sit
gândiþi-vã întotdeauna la
utilizatorul final ºi presupuneþi cã
acesta se conecteazã utilizând un
modem (28,8 Kb), are un monitor

de 15", rezoluþia este setatã la 800 x
600 ºi utilizeazã unul din
navigatoarele Netscape sau
Internet Explorer. Totuºi testaþi
situl dumneavoastrã ºi pe alte
conexiuni, monitoare sau
navigatoare pentru a obþine o idee
corectã a funcþionalitãþii acestuia.
Nu ezitaþi sã cereþi pãrerea
colegilor, prietenilor sau a altor
persoane cu mai multã experienþã
în domeniu. Din multitudinea de
sfaturi obþinute selectaþi-le doar pe
acelea de care sunteþi siguri cã vã
vor ajuta ºi vor aduce o
îmbunãtãþire majorã sitului creat
de cãtre dumneavoastrã. Nu
introduceþi elemente inutile în sit
doar pentru cã v-a fost oferitã o
idee nouã.

Concluzii

Sfaturile sau metodele din acest
articol nu constituie legi ce nu
trebuie încãlcate, ci doar o linie ce
uneori este bine sã fie urmatã
atunci când se dezvoltã un sit.

Comunicarea dintre
dumneavoastrã ºi beneficiarul
sitului este esenþialã pentru
realizarea unui sit care sã
întruneascã aprecierile acestuia.

Asiguraþi-vã cã situl creat de cãtre
dumneavoastrã este simplu de
utilizat ºi conþine metainformaþii ce
vor permite includerea (indexarea)
acestuia în motoarele de cãutare.

Orice opþiune de navigare din
cadrul unui sit trebuie sã conducã
la informaþia cerutã. Evitaþi
utilizarea pe perioade lungi de
timp a sintagmelor de tipul "În
construcþie" sau "Informaþie
indisponibilã", ...

Evitaþi sã înºelaþi aºteptãrile
persoanelor care acceseazã situl
creat de cãtre dumneavoastrã,
altfel spus, nu introduceþi mesaje
publicitare ce nu au o acoperire
concretã (nu încercaþi sã atrageþi
utilizatori cu informaþii pe care nu
le deþineþi sau cu informaþii
incorecte sau false). �

CCããlliinn--IIooaann  AAccuu

acceseazã situl sã poatã intra în
legãturã cu proprietarul acestuia
(beneficiarul sitului creat de cãtre
dumneavoastrã).

Creatorii profesioniºti de situri
includ întotdeauna în cadrul
sitului legãturi care permit
trimiterea de mesaje de poºtã
electronicã, precum ºi formulare
electronice (<form> … </form>).
Utilizarea unor astfel de legãturi
ºi/sau formulare serveºte la douã
importante scopuri:

� demonstreazã utilizatorului cã
proprietarul sitului este interesat
de opinia acestuia referitoare la sit;

� încurajeazã vizitatorul sitului
sã-ºi împãrtãºeascã ideile ºi sã
punã întrebãri referitoare la
conþinutul sitului. Informaþiile
astfel obþinute pot fi utilizate de
cãtre proprietarul sitului pentru a
îmbunãtãþi aspectul ºi conþinutul
sitului. De asemenea aceste
informaþii pot fi utilizate pentru
realizarea unui raport referitor la
audienþa sitului.

Este important ca beneficiarul
sitului creat de cãtre
dumneavoastrã sã înþeleagã cã
trebuie sã verifice cât mai des
cãsuþa poºtalã pentru a rãspunde
întrebãrilor sau cererilor
persoanelor care acceseazã situl.
Este anormal ca un utilizator sã
aºtepte mai multe zile rãspunsul la
întrebarea sa, sau rezolvarea cererii
sale.

E. Simplitate 

sau complexitate

Odatã cu apariþia noilor
tehnologii de realizare a unui sit,
principala problemã care apare
este aceea a utilizãrii corecte ºi
logice a acestor noi tehnologii.
Altfel spus, trebuie ca atunci când
începem crearea unui sit sã ne
punem urmãtoarele întrebãri:
� Cât de complex dorim sã fie

situl?
� Conþinutul acestuia necesitã

utilizarea unor tehnologii
complexe?
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Refresh Hardware în Windows 9x

Iatã un truc extrem de simplu pe care îl puteþi folosi în cazul în
care aveþi conectat la calculator un periferic non-USB (un
scanner, un zip drive extern sau orice alt aparat pe care Windows
trebuie sã îl recunoascã). Dacã nu folosiþi XP, chiar dacã aparatul
are driverele instalate, dacã nu este deschis înainte de bootare,
riscã sã nu mai fie detectat de sistemul de operare. Ca sã
economisiþi timp puteþi încerca urmãtoarele:

1. Right-
click pe
icoana My
Computer
si selectaþi
Properties
din meniul
contextual.

2. Click
pe tab-ul
Device
Manager si
pe
elementul
Computer
din partea
de sus a
listei.

3. Apãsaþi
butonul

Refresh ºi întreg profilul hardware va fi recitit de Windows.
Dupã câteva secunde, perifericele vor fi detectate ºi le veþi

putea folosi fãrã sã mai restartaþi Windows.

Booteazã Lindows ºi RedHat 

Dacã aþi avut ocazia sã instalaþi Lindows precis aþi avut
neplãcuta surprizã sã observaþi cã bootmanager-ul acestuia
(LILO) are tendinþa sã suprascrie MBR-ul fãrã nici o avertizare.
Chiar dacã aveai instalat înainte un alt bootmanager, la o nouã
bootare a Lindows-ului ne vom trezi din nou în faþa unui ecran
alb, specific Lindows-ului. Iritant. Mai mult, acesta nu
întotdeauna va recunoaºte alte sisteme Linux, aºa cã intrãrile
pentru acestea vor trebui adãugate manual.

De exemplu, dacã dorim avem pe prima partiþie a hard disc-
ului un sistem Red Hat iar pe a doua Lindows 4.0, trebuie sã luaþi
în considerare urmãtorii paºi. Dacã în Red Hat folosiþi GRUB ca
ºi bootmanager, configuraþia acestuia ar trebui sã arate cam aºa:

# un exemplu grub.conf din Red Hat

default=0

time-out=10

splashimage=(hd0,0)/grub/splash.xpm.gz

title Red Hat Linux (2.4.20-6)

root (hd0,0)

kernel /vmlinuz-2.4.20-6 ro

root=LABEL=/ hdc=ide-scsi

initrd /initrd-2.4.20-6.img

title Lindows

root (hd0,1)

kernel /boot/vmlinuz-2.4.20 ro

root=/dev/hda2 acpi=off hdc=ide-scsi

initrd /boot/initrd-2.4.20.gz

În ceea ce priveºte LindowsOS 4.0/4.5, acesta foloseºte LILO ca
default. O posibilã configuraþie a scenariului de mai sus ar fi

# un exemplu lilo.conf de pe parti ia Lindows

boot=/dev/hda

install=/boot/cboot.b

message = /boot/splash.lilo

map=/boot/map

prompt

fix-table

lba32

delay=70

time-out=70

image=/disks/hda1/vmlinuz-2.4.20-6

label="Red Hat Linux"

root=/dev/hda6

initrd=/disks/hda1/initrd-2.4.20-6.img

append="hdc=ide-scsi  "

image=/vmlinuz

label=L<>|

vga=0xf04

root=/dev/hda2

initrd=/boot/initrd-2.4.20.gz

append="acpi=off  "

image=/vmlinuz

label="Diagnostics"

vga=normal

append="single acpi=off  "

root=/dev/hda2

initrd=/boot/initrd-2.4.20.gz

Dupã modificarea fiºierului lilo.conf, rulaþi de sub consola "lilo"
ca schimbãrile sã fie actualizate ºi verificaþi dacã intrãrile din
bootmanager sunt vizibile.

Alternativ, instalaþi LILO în partiþia root ºi nu în Master Boot
Record ºi folosiþi ulterior GRUB pentru a face un chainloading. O
ºi mai bunã soluþie ar fi utilizarea unui soft specializat cum ar fi
"OSL2000 Boot Manager" (www.osloader.com) care este capabil
sã booteze pânã la 100 de sisteme de operare printer care ºi
distribuþii Linux ca LindowsOS, Red Hat, SuSE sau Lycoris. �

My TIPS: 



Adunate…

� Cât RAM ai pe hard disc? 
� Modemul meu are 6 viteze.
� Tocmai am luat un nou hard
disc cu 6.4 GB RAM… 

� Eh, acum am Internetul pe
computer. 

� A venit o comandã de cablu.
Clientul a precizat ca aceste

cabluri trebuie sã fie compatibile
Y2K… 

� Client:"Cât costã sã ai instalat
Internetul?" 

� Client:"Poþi copia pentru mine
Internetul pe o dischetã?" 

� Între gameri : "Jocu' ãla îmi
merge de parcã e o prezentare cu

diapozitive" . 
…mã dau cu capu' de pereþi ºi tot

nu porneºte...
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Din "New York
Times", numãrul din 25
Aprilie 1989, un citat dintr-un articol referitor la noul
system de operare pentru IBM PC-uri:

"…în care un program continuã sã funcþioneze în timp ce invocaþi ºi începeþi sã folosiþi un altul - mai mult decât uimitor dar de uz
insignifiant pentru utilizatorul de rând. Câte programe aveþi care sã necesite mai mult de câteva secunde pentru a îndeplini orice
sarcinã?"

Tatãl nostru care eºti pe Internet, 
Sfinþeascã-se rooterele tale, fie

fibra ta opticã, facã-se conexiunea
ta! 

ªi dã-ne nouã viteza pe care o
avem noaptea ºi ziua 

ªi ne iartã nouã conturile pirat
precum ºi noi iertãm facturile
providerilor noºtri

ªi nu ne duce pe noi spre flood ºi
ne izbãveºte de viruºi

Cãci ale tale sunt siturile ºi
serverele ºi kilobiþii/secundã

În biþii biþilor
Amin

Isus ºi diavolul s-au hotãrât
sã facã o întrecere ca sã vadã
care e mai meseriaº. 

Stau ei ºi se gândesc în ce sã
se întreacã ºi pânã la urmã se
hotãrãsc sã vadã care sparge
primul cel mai bine pãzit sit de
pe net.

Se apucã ei de lucru la cele
mai tari compuri ºi lucreazã o
zi, o sãptãmânã, o lunã, ºi,
când sã se apropie de final se ia
curentul ºi cade reþeaua. Ãºtia,
nervoºi cã trebuie sã o ia de la
capãt, aºteaptã pânã revine
curentul ºi se apucã iar de
lucru. 

Dar, surprizã, Isus terminã în 10
minute…

Morala!? 
Jesus saves...

Ce face o blonda ca sã
navigheze pe Internet? 

Toarnã apã pe 
tastaturã.

MyRECYCLE BIN My aruncã un mail la

De ce un computer este
preferat în locul unei
femei? 
1. Este întotdeauna
acolo; 
2. Orice îi cumperi vei
folosi tu; 
3. Nu se supãrã dacã
îl neglijezi; 
4. Nu este o
problemã deosebitã

dacã pritenii îþi fososesc
calculatorul; 
5. EASY TO TURN ON !



Iuzãr: utilizator
român
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Un inventator nebun îºi rãpeºte trei

colegi de servici, un inginer, un fizician ºi

un matematician ºi îi închide pe fiecare

într-o temniþã separatã, plinã vârf cu

conserve ºi sticle de apã, dar fãrã nici un

desfãcãtor.

Pleacã pentru o lunã ºi îi lasã acolo iar la

întoarcere vrea sã vadã care în ce fel s-a

descurcat.

Inginerul îºi construise un desfãcãtor

de conserve din mãrunþiºurile de prin

buzunare, fizicianul învãþase în ce unghi

trebuie aruncate

conservele spre

perete ca la impact sã

le cadã capacul. Doar

matematicianul era

mort ºi nu se atinsese

de mâncare iar în

faþa lui stãtea scrijelit

pe podea:

Teorie: dacã nu reuºesc sã deschid conserva asta voi muri de

foame.

Dovadã: presupune contrariul…



MMyy GGAAMMEESSMMyy GGAAMMEESS

O
adunãturã de numere, cuvinte
ºi  poze mici pe câteva pagini…
reprezintã oare toate acestea un

joc? Dacã nu…, de ce sunt totuºi aºa de
rãspândite? Internetul, amprenta lãsatã
de marea reþea de calculatoare se
impune ºi de aceastã datã. De ce devin
jocurile pe Internet atât de populare?
Mai recent ºi mai la subiect, de ce devin
jocurile bazate pe browserele web, aºa
de populare? Încã construite pe ideea
"eliminãrii" celor care þi se opun,
tipãrirea unor numere este tot ceea ce
rãmâne de fãcut. Parcã sunã cam
plictisitor, nu? Chiar deloc! Din contrã,
acestea devin foarte adictive, lãsând
frâu liber imaginaþiei într-un mod în
care Quake-ul sau Half Life-ul nu vor
putea sã o facã niciodatã. Jocurile în
mod text lasã grafica la îndemâna
imaginaþiei ºi, în plus, nu depind de
anumite "constrângeri", cum ar fi viteza
de procesare. Interacþiunea, ºi aceasta
face diferenþa, o comunitate vastã
creatã, marcatã de individualitatea
jucãtorului care îºi spune cuvântul.

Jocurile întâlnite pe web se împart în
mai multe categorii, o scurtã clasificare
în funcþie de tipul de joc ar fi: 

- RPG (Role playing games), jocuri în
care deþii controlul unui anumit
personaj

- Strategy - jocuri de tacticã ,
strategie, planificare

- Trivia/Puzzle - jocuri care necesitã o
memorie bunã, dibãcie ºi îndemânare
în rezolvarea unor probleme

- MUD - Multi User Dimension /
Multi User Dungeon - jocuri bazate pe
text, grafica lipseºte aproape în
totalitate.

- Board games - jocuri care au loc pe
o tablã virtualã

Jocurile se pot clasifica ºi dupã
engine-ul pe care ruleazã, astfel existã:

- Browser based games - jocuri care
necesitã doar browserul pentru a putea
fi jucate

- Browser - Java - necesitã un applet
Java rulat prin intermediul browserului

- Browser - Plugin - necesitã un
plugin pentru browserul web (de
exemplu flash-ul)

- Email - se joacã prin intermediul
schimbului de email-uri

- Stand alone - necesitã descãrcarea ºi
instalarea unui program pentru rulare

- Telnet - jucabile folosind telnetul
sau un client MUD

În continuare voi prezenta câteva
jocuri care, personal, mi s-au pãrut
interesante.

Footiemanager

www.footiemanager.com este adresa
unde, dacã eºti pasionat de
managementul de fotbal, vei gãsi un joc
online deosebit. Dupã ce te-ai
înregistrat, proces care nu dureazã mai
mult de trei minute, vei primi imediat în
e-mail datele de logare (totuºi, dacã este
o perioadã mai aglomeratã, va trebui sã
aºtepþi chiar ºi 24 de ore pentru a primi
aceste date). Primul lucru pe care va
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WEB GAMES My GAMES

trebui sã-l faci este alegerea unei echipe
pe care "sã o conduci spre glorie". Aici
am sã-þi dau un pont: dacã doreºti sã-þi
alegi echipa favoritã trebuie sã fii pe
fazã sã nu o aleagã altcineva în locul tãu!
Sistemul de fapt este simplu: existã mai
multe jocuri, care încep la date diferite
iar tu trebuie sã ºtii exact când începe un
joc nou. De exemplu, jocul 2 este în
sãptãmâna 16 din sezonul 4, iar jocul 10
este în sãptãmâna 39 a primului sezon.
De aceea spuneam cã este bine sã ºtii
exact când începe un joc nou, pentru a
putea sã-þi alegi echipa favoritã ºi sã-þi
stabileºti planul tactic. Pe de altã parte
poþi sã participi ºi la un joc care, de
exemplu, este în sãptãmâna X din
sezonul Y alegându-þi o echipã care, fie a
fost pãrãsitã de managerul ei, fie nu a
fost aleasã. Problema aici constã în faptul
cã va trebui sã alegi o echipã care poate
nu-þi place sau, mai rãu, sã alegi
adversara de moarte a echipei favorite! :)

În imaginea 1 poþi sã vezi jocurile
gratuite (ai posibilitatea sã participi ºi la
un joc "premier"- plãtit), sã vezi stadiul
în care se aflã acestea, numãrul
echipelor disponibile, iar printr-un clic
pe linkul view available teams vei
ajunge pe o paginã unde-þi vei putea
selecta echipa dintre cele disponibile.

PRO ºi CONTRA

Jocul va fi în mod sigur foarte
apreciat de iubitorii celebrei serii
Championship Manager. Dacã ar fi sã
evidenþiez plusurile acestui joc online,
ar trebui sã încep cu faptul cã ai
adversari de rangul tãu din întreaga
lume, ºi asta conteazã în mod cert

(echipele administrate de calculator
sunt printre codaºe :). Apoi, existã
destul de multe opþiuni: poþi sã vinzi
sau sã cumperi jucãtori, sã-i antrenezi,
sã stabileºti tactica potrivitã, sã te ocupi
de finanþele clubului sau chiar sã publici
articole în ziar (ziar unde vei afla ºi
ultimele ºtiri reale din fotbalul european
- vezi imaginea 2) ºi sã dai pe cineva în
judecatã dacã te-a supãrat! :) Oricum,
vei gãsi instrucþiunile detaliate pe sit.

Ceea ce pe mine personal m-a
dezamãgit a fost faptul cã jucãtorii au
nume fictive (totuºi vei gãsi ºi jucãtori ca
Nick Beckham, Christian Babbel,
Orlando Van Der Sar sau David Bierhoff
:). În plus, echipele pornesc cam cu
acelaºi buget ºi valoare a jucãtorilor,
ceea ce este bine pentru competiþie dar

nu ºi pentru "feeling-ul" jocului (din
aceastã cauzã sã nu te miri dacã vei
vedea echipe precum AC Milan sau
Manchester United la subsolul
clasamentelor!). Nu în ultimul rând,
competiþiile europene nu prea seamãnã
cu cele reale, ºi fii sigur cã nu vei putea fi
managerul nici al Stelei nici al lui
Dinamo, deoarece poþi sã alegi echipã
doar din campionatele puternice ale
Europei: Italia, Spania, Anglia, Franþa,
Portugalia, Germania, Olanda sau
Scoþia.

Una peste alta un joc deosebit, care
meritã jucat, iar dacã vei fi ambiþios ºi
eºti pasionat de acest gen de jocuri sunt
sigur cã vei reuºi (eu cel puþin am
reuºit... : - vezi imaginea 3).

The Kingdom of Loathing

Printre puþinele RPG-uri comice în
adevãratul sens al cuvântului, jocul
foloseºte desene drãguþe care la prima
vedere te captiveazã prin simpliate ºi
expresivitate (Imaginea 4). Jocul
utilizeazã doar browserul, se joacã pe
ture (limitate pe zi). Ce poþi face cu
aceste ture? La început ai de ales între 6
clase de personaje (Imaginea 5), ai la
dispoziþie: un vast regat de explorat
(Imaginea 7) împãrþit în zone cu nume
haioase (unele chiar geniale), cu monºtri
terifianþi cum ar fi "The ferocious Sabre-
Toothed Lime", "The menacing Booze
Giant" (Imaginea 8), cu echipamente
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stranii ºi multe

alte chestii

interesante pe

care le

descoperi pe

parcurs.

Denumirile

sunt foarte

comice, de

exemplu în

oraº existã mai

multe zone, o

cale feratã

delimiteazã

douã dintre

acestea: "right

side of tracks"

ºi "wrong side

of tracks"; oare

ce te aºteaptã

dacã te

aventurezi pe una dintre ele?

Rezolvarea quest-urilor aduce

experienþã: în vârful marelui munte

"Noob" zace "Toot Oriole", un fel de

zânã, care are nevoie de o "gumã pe-un

ºnur". Dupã ce aduci minunãþia, afli cã

este foarte utilã la pescuitul din canal,

cu ea poþi ridica de acolo multe chestii

total nefolositoare (aparent) altfel

inaccesibile. Quest-urile nu lipsesc,

acestea deseori ajutã capital, de

exemplu dacã doreºti sã devii un hoþ

dibaci, trebuie sã îndeplineºti anumite

misiuni. Prima de acest fel este furtul

unui portofel (lucru care era de

aºteptat), în a doua misiune trebuie sã

aduci o bãuturã din spatele unui bar.

Problema se complicã aici, deoarece în

spatele barului se aflã alt bar! Un

personaj mai puþin dibaci se pierde

undeva între primul ºi al doilea bar, deci

problema trebuie abordatã cu atenþie.

Pentru a deveni hoþ adevãrat trebuie sã

îndeplineºti o misiune extrem de

dificilã: sã-þi furi proprii pantaloni, fãrã

sã-þi dai seama. Acþiunea decurge în

felul urmãtor: îþi miºti mâinile încet

cãtre pantaloni, dar imediat, începi sã-þi

dai seama de acest lucru… cum se va

termina aceastã acþiune rãmâne de

vãzut. Armele sunt mortale: securea de

cauciuc, cuþitul asparagus, pana de

chitarã, nunceagul îngheþat, lãstarul de

cartof… Hainele de protecþie au ºi ele

un rol important: coroana delfinului,

blana de yeti, pantalonii de

snowboarder cu snowboard cu tot,

colierul din dinþi de gnol, casca þestoasã,

pantalonii de clown pãtaþi de sânge.

Carnea ia locul banilor, toate

transferurile se fac prin intermediul ei.

Vânzarea ºi schimbul de accesorii între

jucãtori este posibilã, mulþimea acestora

fiind uimitoare, iar includerea

posibilitãþii de combinare a tuturor

acestor accesorii a fost un lucru bine

gândit ºi greu de implementat. Jocul nu

este unul de tip automat (chiar dacã

anumite dialoguri se mai repetã), fiind

variat, chiar ºi zonele în care te loveºte

sau atacã un inamic. Imaginaþia bogatã,

este un lucru necesar, combinarea

itemurilor din care aparent nu înþelegi

nimic (dar cu un puternic substrat :) este

cheia pentru o distracþie de zile mari. Ca

joc în plinã dezvoltare, are mari ºanse

pe viitor. Cu siguranþã combinaþiile

trãznite cu substrat comic ºi uºor de

înþeles au fost dificil de realizat, poate

mai dificil decât programarea. Toate

acestea, împreunã cu imaginile

formeazã un joc genial, relaxarea dupã

o zi complicatã, plinã de probleme, este

garantatã -

http://kingdomofloathing.com.

Aºa… Acum: ce poate fi mai plãcut

decât sã participi la un joc gratuit ºi, în

plus, sã ai ºansa de a câºtiga o excursie la

finala NBA 2004? Ca sã nu mai vorbim

de challenge-ul pe care-l ai: peste

120.000 de concurenþi din întreaga lume

dornici sã-i întâlneascã live pe Kobe,

Payton, Garnett sau Duncan! Da,

pentru mulþi dintre noi un vis frumos

dar care poate deveni realitate dacã vei

da o raitã pe la adresa

http://games.espn.go.com/
vgm/frontpage. Ce vei gãsi aici de fapt?
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Virtual GM este un joc online

sponsorizat de cunoscuta firmã

americanã Gatorade, în care devii

managerul unei echipe de baschet.

Pentru început va trebui sã hotãrãºti în

ce tip de competiþie doreºti sã participi:

zilnicã sau sãptãmânalã. Personal, dar

asta depinde ºi de tine ºi de

timpul de care dispui (voi

vorbi despre asta ceva mai

târziu), þi-o recomand pe a

doua.

Principiul jocului este

foarte simplu: trebuie sã-þi

formezi o echipã de 5 jucãtori

de la orice echipã din NBA

(un PG, un SG, un SF, un PF ºi

un C) + un antrenor.

Aceastã echipã îþi va aduce

puncte care, cu cât vor fi mai

multe, cu atât vei avea ºanse

mai mari sã "înhaþi" un

premiu  !

Ce este diferit la acest joc

faþã de altele online care-þi

promit câºtiguri fabuloase,

este faptul cã punctajul se

calculeazã în funcþie de

evoluþiile în teren ale

jucãtorilor pe care i-ai ales,

dupã urmãtoarea formulã:

(PTS + REB + AST + STL +

BLK) - ((FGA - FGM) + (FTA -

FTM) + TO), adicã (numãrul de puncte

realizate + recuperãri + pase decisive +

intercepþii + aruncãri blocate) -

[(numãrul de aruncãri - numãrul de

aruncãri reuºite) + (numãrul de

aruncãri libere - numãrul de aruncãri

libere reuºite) + greºeli neforþate]. Dacã

presupunem cã jucãtorul Tracy

McGrady ales în echipa ta are

urmãtoarea linie de joc: PTS-43, FG 12-

18, REB-6, AST-4, STL-2, BLK-3, FT 7-10,

TO-5, înseamnã cã acesta îþi va aduce 44

de puncte. Pe lângã punctele pe care þi le

aduc jucãtorii, dacã echipa pe al cãrei
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Trebuie sã fii atent când alegi un
jucãtor: sã nu fie accidentat (în
dreptul numelui apare un asterix)
sau sã joace în ziua care urmeazã
(de exemplu, nu are rost sã-l alegi
pe Kobe Bryant, fiindcã acesta nu
va juca în ziua urmãtoare). Semnul
„@“ din faþa numelui echipei,
semnificã faptul cã echipa joacã
acasã. La „Value“ poþi sã vezi
valoarea actualã a jucãtorului ºi în
cealaltã coloanã, cum s-a modificat
aceasta de la începutul sezonului.
În partea stângã a imaginii poþi sã
observi jucãtorii care au obþinut cel
mai bun punctaj pentru ziua
respectivã. În cazul de faþã, dacã
cineva i-ar fi ales pe cei 5 jucãtori
plus antrenorul, ar fi obþinut 155 de
puncte, dar chiar dedesubt poþi sã
observi cã nici un participant nu a
obþinut numãrul maxim de puncte.
La „Balance Sheet“ poþi sã vezi
câte puncte ai consumat ºi câte mai
ai la dispoziþie. Trebuie deasemenea
sã fii foarte atent ca valoarea
jucãtorilor  sã nu depãºeascã 100,
altfel nu þi se va lua în considerare
punctajul pentru ziua respectivã.

10
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antrenor l-ai ales câºtigã, vei mai primi
încã 5 puncte suplimentare. Bineînþeles
cã jucãtorii au valori diferite, astfel va
trebui sã te integrezi în 100 de puncte în
momentul în care faci alegerea. De
exemplu Tracy McGrady valoreazã 24.2
p, Vince Carter 17.5 p, Richard
Hamilton 13.8 p, Wesley Person 7.3 p iar
Dan Langhi doar 2 p. Trebuie sã fii atent
cã aceste valori nu sunt "bãtute în cuie",
ele se pot schimba pe parcurs în funcþie
de evoluþia jucãtorului (Imaginea 9).
Deci, în concluzie, cei 5 jucãtori plus
antrenorul nu trebuie sã depãºeascã 100
de puncte, în caz contrar punctajul
pentru runda respectivã nu se ia în
considerare (instrucþiunile detaliate
legate de punctaj le gãseºti pe sit).

Spuneam la un moment dat cã ai
posibilitatea sã optezi pentru concursul
zilnic sau sãptãmânal. Ce înseamnã
aceasta? Dacã ai mai mult timp la
dispoziþie poþi sã alegi prima variantã,
dar asta va însemna cã va trebui sã intri
zilnic pe Internet ºi sã alcãtuieºti echipa,
fiindcã îþi dai seama cã rar se întâmplã
ca acelaºi jucãtor sã joace douã sau trei
zile consecutiv, iar dacã doreºti sã obþii
cât mai multe puncte este clar cã vei fi
nevoit sã modifici echipa cât mai des.
Dacã nu ai timp, atunci poþi sã te înscrii
la concursul sãptãmânal - normal cã ºi
premiile sunt doar sãptãmânale, ºi nu
zilnice :) - dar aici nu va trebui sã
modifici echipa decât o singurã datã pe
sãptãmânã.

În aparenþã foarte simplu, jocul
necesitã oricum cunoºtinþe elementare
de baschet, cunoaºterea jucãtorilor din

NBA ºi, în plus, ceva timp ºi informare
(pe www.nba.com sau pe siturile celor 29
de echipe poþi sã afli ultimele ºtiri în
legãturã cu jucãtorii accidentaþi, cei care
sunt în formã, care sunt titulari sau care
sunt rezerve). Folosindu-te de toate
aceste date poþi sã îþi alcãtuieºti echipe
care sã-þi aducã puncte, ºi te asigur cã
vei avea nevoie de multe pentru a reuºi
sã obþii biletele visate la NBA Finals
2005... Hmm... Poate o sã te miri cã am
spus 2005... Da, 2005, fiindcã sezonul
2003-2004 este compromis din acest
punct de vedere, ºi asta deoarece nu
mai ai cum sã-i ajungi pe cei din vârful
clasamentului. De aceea, dacã doreºti cu
adevãrat sã stai faþã-n faþã cu Shaq sau
cu The Kid, va trebui sã fii pe fazã ºi sã
prinzi începutul sezonului 2004-2005.
Oricum nu este totul pierdut, mai existã
ºi premiile zilnice sau sãptãmânale, aºa
cã þi-ai putea încerca ºansa începând
chiar de azi ºi, în plus, te poþi antrena
pentru sezonul viitor!

Dark Galaxy 

Dark Galaxy
este un joc de
strategie spaþialã.
Dacã te bucurã
þinerea sub
observaþie a
planetelor,
construirea
minelor,
centralelor
electrice, ºi a altor
uzine industriale

care vor dezvolta dupã bunul plac
propriul "imperiu", atunci acesta este
locul potrivit. Jocul diferã faþã de restul,
prin sistemul militar propriu, în care
alianþele sunt încurajate ºi personalizate.
Liderul alianþei are posibilitatea de a da
ranguri subordonaþilor sãi, de exemplu o
alianþã poate fi formatã dintr-un amiral ,
minis-tru de rãzboi ºi ministru de
apãrare, pe când alta poate avea director
diplomatic, secretar de stat, secretar de
apãrare, ºi om de serviciu (janitor). O
altã chestie unicã este posibilitatea
uploadãrii unui logo reprezentativ pe
situl serverului Dark Galaxy,
www.darkgalaxy.com (imaginea 10). 

Droidarena

Ai dorit sã-þi construieºti propriul
robot? Conform ideilor tale, acum acest
lucru este posibil, bazat pe un script
simplu dar puternic. Robotul poate fi
trimis în luptã împotriva altora, fiind
generate adevãrate bãtãlii 3d. Cu toate
cã necesitã o micã sumã de bani pentru
a participa, este disponibilã o perioadã
de timp gratuitã pentru a-l încerca.
(www.droidarena.com) (Imaginea 11)

La final am sã-þi prezint câteva
linkuri cãtre pagini unde vei gãsi
structurate pe categorii diverse jocuri
online (free sau plãtite):
www.mpogd.com,
www.worldonlinegames.com,
www.rpghost.com,
http://multiplayer.com, www.internet-
games-directory.com.

În general, mult sub calitatea
celorlalte tipuri de jocuri, marele avantaj
al jocurilor web rezidã în posibilitatea de
comunicare ºi stabilirea de contacte cu
gameri din toatã lumea. �

RReemmuuss  ZZooiiccaa

remus@myc.ro
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