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BootSkin v1.05
Windows 2000/XP
Program cu ajutorul cãruia poþi schimba uºor imaginea
de la iniþializarea Windows-ului, cu posibilitatea de
descãrca altele online. Programul funcþioneazã doar pe
sisteme Windows 2000 ºi Windows XP

Boson v0.9.1
Linux, KDE 3.x
Boson este un joc 3D de strategie în regim open-source,
încã în faza de dezvoltare. Foloseºte OpenGL ºi poate fi
asemuit cu "Command and Conqueror".

Skinuri Quintessential
Windows 9x/NT/ME/2K/XP
50 Skinuri Quintessential

DVD-Cloner v2.260
Windows 9x/XP
Un instrument uºor de folosit pentru realizarea de copii
de siguranþã a DVD-urilor tale pe DVD-R sau DVD-RW.
Copierea unui întreg DVD se realizeazã în aproximativ 2-
3 ore.

FREEWARE
123Tag v1.14.2
AceMoney Lite v3.4.4
AIDA v3.94.2
Alive WMA MP3 Recorder
ATITool 0.0.19
AV MP3 Player v2.0.72
BootSkin v1.05
Burn4Free v1.0.0.588
Business Functions Basic v1.25
CapturePad v0.1
CDR Tools Front End v1.3
CityDesk v2.0 Starter Edition
Click-N-Type v3.0
DCPlusPlus v0.401
Distant Suns - Grand Tour 3D
Screensaver v1.2.1
DVDInfo PRO v2.46
Easy Message Express v2.3.661
Fraps v1.9C
FreeRAM XP Pro v1.40
Fresh Diagnose v6.60
Fresh Download v6.90
Fresh UI v7.06
Fresh View v2.0
GameNet-Pro Online v1.1
HotPhone v1.98
IrfanView - toate Plugin-urile

IrfanView v3.91
MereSurfer 2003 v8.014
NeoAudio v9.9.9
NetPurity v6.0
Quintessential Player v4.5
Secure FTP Applet v1.1
Spy Cleaner v8.0.5
Sys Aid Server v2.0.2
Winamp v5.03

SHAREWARE
Digital Physiognomy v1.27
DVD-Cloner v2.260
ExcelFIX
Learn Chinese v2.0
Registry Mechanic v2.1

SPECIAL
12 update-uri Windows XP
25 Screen Savere
50 Fonturi
50 Skinuri
50 Wallpapere
Dreamweaver MX 2004 v7.0.1 Patch 

OS X\Windows 
Driver DNA v2.4.4.4 [Ati RADEON]
Driver Video Catalyst v4.4

Driver Video Nvidia v56.72
Tutorial Video Gratuit
Update F-Secure Antivirus Virus defi-
nitions 30.04.2004
Update Norton Antivirus 02.05.2004

OPEN-SOURCE
amaroK v1.0 beta2
Blender Publisher 2.25 FreeBSD 4.2
Blender Publisher 2.25 IRIX 6.5 mips
Blender Publisher 2.25 Linux
Blender Publisher 2.25 OS X 10.1
Blender Publisher 2.25 Solaris 2.8
Sparc
Blender Publisher 2.25 Windows
Bookcase v0.9
Boson v0.9.1
Cod înregistrare Blender 2.25
Digikam Plugins v0.6.1
Digikam v0.6.1 Final
Kasablanca v0.3.1
KDETV v0.8 RC2
KPovModeler v1.0
QT X11 Free v3.3.2
Scribus v1.1.6
ShowImg v0.9.2
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Conþinutul acestui CD a fost scanat cu urmãtorii
antiviruºi: NOD 32, NAV 2004, BitDefender, F-prot,
RAV, PC Cillin, Panda Antivirus, eScan 2003
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Mircea Buzlea

@naliza sITuaþiei

Calculator Personal sau 

Cutia Pandorei?

Când arunci câte o privire în
domeniul hardware, te încolþeºte
neliniºtea. Toþi  producãtorii
ameninþã, nevoie-mare, cã "va
trebui sã schimbi" ºi "va trebui sã
upgradezi". 

Nu e ceva nou. E un sindrom
care bântuie lumea tehnologiilor
bazate pe sil iciu încã de pe
vremea "lansãrii" primei versiuni
a... toporului de silex.

De ce, totuºi? Programele pe
care le foloseºti  funcþioneazã
bine, în acest moment, pe
"bãtrânul" tãu calculator
cumpãrat cu eheheeeei. . .
aproape un an în urmã, chiar
dacã la câteva sãptãmâni dupã ce
ai dat bani grei pe el,  vei f i
încercat deja senzaþia "dom'le, ce
greu merge! ...dacã aº schimba ºi
eu procesorul cu un HT ºi dacã aº
avea DDR2 ºi . . .  ºi . . . " .  Alþi  bani,
altã distracþie! Acum, când vine
vara ºi urmeazã concediul, s-au
apucat sã lanseze un nou tip de
memorie... Au mai apãrut ºi   un
val de plãci grafice,  una mai
“tare” ca alta. . .Grea alegere:
concediu sau “ºurubãrealã”?

Acesta este motivul pentru
care mulþi  "neiniþiaþi"  asociazã
inofensiva unitate centralã cu
imaginea Cutiei Pandorei: totul
era bine pe vremea când mergeai
ºi tu cu ea la service, ca "tot omul",
dar de când ai deschis-o, nu mai e
la fel. Adicã de când ºtii cum sã te
"joci" cu ce e înãuntru, ce ºi cum
sã pui, ce sã modifici în... Cutia
Personalã, nu mai ieºi la bere, nu
mai mergi la meciuri. . .  strângi
bani pentru viitoarea placã
video! Toate relele de pe pãmânt
vin din acea cutie,  în opinia
"neiniþiaþilor" din anturajul tãu. 

Dar stai liniºtit! Nu peste multã
vreme, te vor suna din nou.
Câtuºi de puþin pentru a te chema
la bere! . . .doar pentru mici
probleme de genul "Ce mã fac, cã
nu mai intrã RAM-ul în slot?!?" 

... Urmarea? în concediu te vei
întâlni cu prietenii nu pe plajã, la
mare, ca anul trecut,  ci  prin
vreunul dintre magazinele de
calculatoare ;-)
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1. Cum consideri acest numãr al revistei MMyyCC?

F. bun Bun Mulþumitor Slab

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

Interfaþa Diversitatea

Cantitatea Calitatea 

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

_______________________________________________

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

_______________________________________________

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

_______________________________________________

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

_______________________________________________

7. Din ce localitate ai cumpãrat MMyyCC?

_______________________________________________

8. Se gãseºte MMyyCC la chioºcul tãu preferat?

Da, întotdeauna Nu 

Da, dar sunt puþine exemplare

8. Softul tãu preferat

_______________________________________________

9. Ce rubricã ai mai dori sã conþinã MMyyCC?

_______________________________________________

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

2-300.000 lei 3-500.000 lei 

5-700.000 lei Peste 700.000 lei 

11. Cum ai aflat despre revista MMyyCC?

Radio, TV Ziare, Reviste Internet

Chioºcuri de presã Prieteni, cunoºtinþe 

12. Sistemul tãu are urmãtoarea configuraþie:

_______________________________________________

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

Da Nu

14. Eºti conectat la Internet prin:

cablu dial-up radio GPRS CDMA

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

utile inutile interesante neinteresante 

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

__________________________________________________

__________________________________________________

16. În domeniul IT, pasiunile tale sunt:

__________________________________________________

__________________________________________________

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

__________________________________________________

CHESTIONAR nr.5 / 2004

NNuummee//PPrreennuummeellee:: _______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

AAddrreessaa:: LLooccaalliittaatteeaa ____________________________________________    JJuudd..____________________________________________  SSttrr.._____________________________________________________  NNrr.. ______________

BBll.._________AApp.._______CCoodd  ssttrraaddaall::____________                      ______TTeelleeffoonn//MMoobbiill::  ______________        _________________________________  DDaattaa//lluunnaa//aannuull  nnaaººtteerriiii::  _______//________//_________

EE-mmaaiill ___________________________________                                                                                                                    ________                        __________________ NNrr..  mmeemmbbrriilloorr  ffaammiilliieeii::  ________________  VVeenniitt//lluunnãã______                                                ________________________  

SSttuuddiiii______________________________________________________________________________________    MMii-aarr  ppllaaccee  ssãã  ffiiuu  aabboonnaatt  llaa  rreevviissttaa  **  ________________  ________________  ________________  ________________

CCÂÂªªTTIIGGÃÃTTOORRUULL CHESTIONARULUI din MyC nr.3/2004 este SSAANNDDUU  IIOONNUUÞÞ
din Stoineºti, jud.Olt, care primeºte astfel un abonament pe 3 luni la revista MMyy  CCOOMMPPUUTTEERR..  

VVrreeii  ssãã  ffiiii  ººii  ttuu  ccââººttiiggããttoorr??

* 

Concurs  2  în  1:  Rãspunde la întrebãrile de mai jos pentru a participa ºi la extragerea pentru UN ABONAMENT  pe  3  luni la oricare dintre publicaþiile* Media Contact

RRÃÃSSPPUUNNSS:: Sensibilitatea camerelor digitale se mãsoarã în _______________________________________________________.

M
yC

âº
ti

gã
!

Camera digitalã idealã pentru
fotografiile tale de vacanþã:
îþi oferim ca premiu camera
910Z POWERC@M OPTICAL ZOOM
Pentru a intra în cursa câºtigãtorilor, trebuie sã

rãspunzi corect la întrebarea concursului (nu uita sã
completezi ºi datele tale personale de pe formularul
din partea de jos a paginii), iar apoi sã trimiþi
formularul pe adresa redacþiei pentru a participa la
extragerea câºtigãtorului, care va fi anunþat pe situl
revistei - www.myc.ro.

ÎNTREBARE  ((MMyyCC55//22000044))::
ÎÎnn  ccee  ssee  mmããssooaarrãã  sseennssiibbiilliittaatteeaa  ccaammeerreelloorr  ddiiggiittaallee??

MyC5
2004  

VVaallooaarree::

220000  €
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U
n nou virus cu transmitere prin e-mail
denumit Wallon a fost detectat. Wallon
are ciudata caracteristicã de a ataca doar

aplicaþia Windows Media Player ºi se activeazã
când un utilizator încearcã sã redea fiºiere MP3
dintr-un PC infectat. La prima infecþie, virusul
rãmâne în stare latentã pânã în clipa în care este
lansat un fiºier audio sau video prin Windows
Media Player. Dacã Windows Media este setat ca
player implicit, virusul se activeazã ºi începe sã
trimitã e-mail-uri HTML cãtre adresele stocate în
PC. Spre deosebire de alþi viruºi, Wallon este
distructiv deoarece înlocuieºte executabilul
wmplayer.exe, ceea ce înseamnã cã persoanele
ale cãror PC-uri sunt infectate vor trebui sã
reinstaleze aplicaþia dupã înlãturarea virusului. 

Atenþie - KaZaA Lite Plus 1.0 conþine spyware!

R
ecent, KazaaLiteplus.net a lansat o nouã
versiune a aplicaþiei de file-sharing
KaZaa care aduce noi facilitãþi

programului. Aceastã nouã versiune include un
pop-up stopper ºi un scanner spyware, ambele
gratuite. Deºi sunã tentant, distribuitorii au uitat
întregul concept pe care Kazaa Lite trebuia sã îl
inspire: Kazaa fãrã spyware ºi adware. S-a
descoperit cã versiunea 1.0 conþine printre alte
"bunãtãþi" ºi un program spyware numit Virtual
Bouncer care îºi asumã dreptul de a instala fãrã
avertisment diferite aplicaþii de pe un anumit
server, pentru a cãror dezinstalare se cere o
"înscriere" ºi folosirea unei cãrþi de credit.

Cam atât despre credibilitatea programelor

gratuite care se oferã sã îþi cureþe calculatorul de
tot felul de boþi ºi viruºi, lãsându-ºi în acelaºi timp
propriile urme printre fiºiere ºi regiºtri. 

Virusul Wallon atacã Windows Media Player

Microsoft  
se  dezice  de  Wi-FFI

În ciuda faptului cã Microsoft
a devenit rapid una dintre cele
mai mari companii distribuitoare
de soluþii wireless, gigantul din
Redmond s-a decis sã opreascã
întreaga linie de produse Wi-Fi.
O sursã apropiatã companiei a
afirmat cã Microsoft a intrat în
acest domeniu în speranþa de a
îmbunãtãþi securitatea reþelelor
wireless ºi cã acum simte cã ºi-a
îndeplinit scopul. Microsoft a
confirmat zvonul curând dupã
lansarea acestuia.

"Dupã lungi consideraþii, grupul
hardware din cadrul Microsoft a
decis sã diminueze eforturile în ceea
ce priveºte afacerile legate de hard-
ware-ul broadband ºi soluþii net-
working," a declarat un reprezen-
tant. "Planul nou este de a aplica
cunoºtinþele dobândite în aceastã
categorie în dezvoltarea viitoarelor
produse ºi servicii."

Miºcarea este una dramaticã
dacã ar fi sã luãm în considerare
faptul cã Microsoft a lansat
recent versiunea USB a standard-
ului 802.11g în februarie. Un fac-
tor care ar fi putut duce la o
asemenea decizie ar putea fi fap-
tul cã Microsoft a întâmpinat
greutãþi în lansarea la timp a pro-
duselor în comparaþie cu rivalii
din domeniu care o duceau mai
bine. Gama de produse wireless
Microsoft se întindea de la staþii
normale ºi pânã la plãci dedicate
laptop-urilor, add-on-uri USB ºi
PCI dedicate desktop-urilor.

Distribuitorul software a de-
clarat cã produsele Wi-Fi vor con-
tinua sã fie livrate în urmãtoarele
luni ºi cã va continua sã ofere
suport timp de 2 ani pentru aces-
tea, dar va opri orice alte tipuri
de servicii legate de Wi-Fi. 

Stiri zilnice pe www.MyC.ro|My INFO,

C
ompania Microsoft ºi compania Lindows
Inc. s-au întâlnit din nou într-un tribunal
danez pentru a discuta problemele legate

de marca înregistratã „Windows“ pe care
Microsoft  susþine cã Lindows Inc. a copiat-o
pentru a-ºi face un renume. Acest proces este unul
dintre multele pe care gigantul din Redmond le-a
intentat Lindows-ului în Europa ºi America de
Nord. De data aceasta, Microsoft cere despãgubiri
de 100.000 USD pentru fiecare zi de întârziere în
care Lindows se va încãpãþâna sã facã uz de un
nume asemãnãtor cu cel al sistemului de operare
Windows.  Acum Microsoft dã în judecatã Lin-
dows pentru cã numele acestora a apãrut pe situl
www.lindows.com. În sãptãmânile trecute,
Lindows.com ºi-a redenumit produsul din
"Lindows" în "Linspire" ºi ºi-a schimbat adresa de
web din www.lindows.com în www.linspire.com,
însã Microsoft tot nu este mulþumitã.

"Lindows continuã sã ne încalce drepturile legate de
trademark folosind termenul 'Lindows', în numele
corporaþiei lor, ºi e nevoie sã luãm mãsuri pentru a ne
asigura cã drepturile noastre sunt protejate," a declarat
purtãtoarea de cuvânt a Microsoft, Stacy

Drake."Lindows e la o distanþã de o literã de trademark-
ul nostru. Este evident cã a fost menit sã invoce numele
Windows".

Acest caz vine imediat dupã ce o altã hotãrâre
judecãtoreascã interzicea vânzarea sistemului de
operare Lindows în Olanda ºi restricþiona accesul
utilizatorilor din aceastã þarã la situl web al
companiei.

Luna trecutã, Lindows a mai avut o disputã cu
Microsoftul în Franþa. Lindows a afirmat cã
termenul "windows" nu poate fi socotit 
drept marcã înregistratã deoarece este un 
termen comun, adesea folosit în industria 
calculatoarelor. 

Microsoft ºi Lindows în tribunalele daneze
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C
orporaþia Sony a observat cât de mult a
câºtigat Apple în ultima perioadã din
vânzarea de iPod-uri ºi, fiind un nume

cunoscut în lumea muzicii, s-a decis cã e timpul sã
facã concurenþã produsului.

Vaio Pocket este departe de a reprezenta un
pericol pentru iPod care numãrã deja milioane de

utilizatori, dar este fãrã doar ºi poate cea mai mare
ameninþare pentru vânzãrile Apple din acest
domeniu, compania bucurându-se de un oarecare
monopol în lumea muzicii digitale.

Vaio pocket dispune de un hard disc capabil sã
stocheze pânã la 13.000 de melodii ºi poate stoca de
asemenea ºi imagini digitale. Vaio pocket va fi
primul player digital portabil care va fi vândut sub
marca Sony.

Apple deþine în prezent 50% din piaþa playerelor
digitale iar analiºtii afirmã cã ºansele companiei
Sony de a detrona aceastã supremaþie sunt minime.
Noul produs al companiei are un hard disc de 20GB
ºi costã 465USD iar produsul Apple încorporeazã
un hard disc de 40GB ºi costã 499USD. Apple
dispune de încã un avantaj - ºi anume "iPod mini"
care costã 249USD ºi are un HDD de 4GB. 

Sony muºcã din fructul oprit...

C
ompania de cercetare Gartner a realizat
de curând un sondaj în SUA, la care au
participat peste 5000 de adulþi care intrã

zilnic pe Internet, ºi care a evidenþiat cã dacã
atacurile de tip "phishing" continuã în acelaºi ritm,
comerþul electronic va fi serios afectat.  

Atacurile de tip "phishing" sunt controlate de
persoane care trimit e-mailuri cu scopul de a înºela
utilizatorii ºi a-i determina pe aceºtia sã divulge
informaþii personale, nume ºi parole de conturi,
numere de securitate socialã, etc. Prin copierea
mãrcilor unor bãnci cunoscute ºi de încredere,
aceste persoane pot sã convingã peste 5% dintre
utilizatorii cãrora le-au trimis e-mail sã le
rãspundã.  

Un astfel de atac începe cu un mesaj care pare
cã provine de la o sursã sigurã, de genul unei
bãnci, companie care se ocupã cu cãrþi de credit,
distribuitor important, etc. În mesaj existã un link
cãtre un sit care pare în regulã, dar care de fapt
este un "fals". Aici utilizatorului i se cere sã-ºi actu-
alizeze informaþiile contului prin furnizarea

numãrului de cont, a parolei, numãrul de securi-
tate socialã, etc. Scopul: utilizarea informaþiilor
furate pentru piratarea contului ºi achiziþionarea
de bunuri. Conform spuselor lui Avivah Litan,
director de cercetare la Gartner, 57 de milioane de
americani au fost, sau presupun cã au fost victime
ale acestor atacuri (30 de milioane au fost sigur vic-
time, iar 27 de milioane nu sunt siguri). 

Litan a mai declarat cã aceastã explozie a phi-
shing-ului este mâna crimei organizate din estul
Europei ºi nu a hackerilor amatori.

Pierderile înregistrate de bãncile ºi companiile
de credit americane în 2003 datoritã phishing-ului
au depãºit 1,2 miliarde USD. Ce este mai grav este
faptul cã autorii sunt foarte greu de prins, conform
declaraþiilor lui Litan, ºansele sunt de 1 la 700. 

Mai mult, nici bãncile nu par sã ia mãsuri supli-
mentare de siguranþã pentru a combate acest
fenomen. 

ªi totuºi, dacã fenomenul va continua sã
creascã, încrederea utilizatorilor în comerþul elec-
tronic se va diminua foarte mult. 

Atacurile "phishing" ameninþã comerþul electronic 

Vue  d'Esprit  4  ºi
Poser  5  reunite        

Curious Labs alãturi de 
E-on Software au anunþat
relansarea pachetului Power
Bundle care cuprinde Vue
d'Esprit 4 ºi Poser 5. Preþul se-
parat al celor douã este de 517
USD, în pachetul Power
Bundle preþul total este 399
USD. "Poser 5 ºi Vue d'Esprit 4
reprezintã cele mai avansate
unelte, cea mai profitabilã
investiþie la compunerea per-
sonajelor ºi a mediului în care
se desfãºoarã o scenã" a pre-
cizat Nicholas Phelps,
preºedintele companiei E-on
Software. Informaþii detaliate
poþi gãsi la adresa www.curi-

ouslabs.com   

Noi  facilitãþi  ICQ

America Online a lansat de
curând o variantã revizuitã a
popularului serviciu de
mesagerie instantanee, ocazie
de a diversifica acest serviciu
prin introducerea de noi opþi-
uni (aplicaþii ºi jocuri).

Compania va anunþa o
iniþiativã care le va permite
pentru prima datã partenerilor
sã obþinã API-uri (application
programming interfaces) pen-
tru ICQ. ICQ, cu sediul în Tel-
Aviv, Israel, lucreazã cu edi-
torul de jocuri Oberon Media ºi
cu Lava Life, care au lansat
deja aplicaþii ce ruleazã pe ICQ
4.0. Aplicaþiile pentru ICQ 4.0
se descarcã ºi se instaleazã
asemãnãtor plugin-urilor.

API-urile vor suporta "pro-
gramare" în HTML, DHTML ºi
Flash, ºi le vor permite
partenerilor sã creeze aproape
orice program care va rula în
cadrul programului client de
mesagerie instantanee.

Versiunea 4.0 include o
interfaþã nouã, felicitãri ºi capa-
bilitãþi noi ale serviciului de
SMS. Informaþii mai detaliate
poþi gãsi la adresa
www.icq.com.
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S
uccesul filmului Fiding Nemo a ridicat
încasãrile companiei Pixar cu un procentaj
de 300%. Aceºtia au raportat o creºtere netã

a venitului din prima parte a anului 2004 cu
aproximativ 26 milioane USD, faþã de 8 milioane
USD obþinuþi în aceeaºi perioadã a anului 2003.
Succesul companiei se datoreazã în special
vânzãrilor de DVD-uri Finding Nemo, care este
distribuit de Disney asemeni filmelor Monsters Inc.
ºi Toy Story.  Contrar succesului mare, recent,
relaþiile dintre cele douã firme nu au evoluat în
bine. Urmãtoarele filme produse de Pixar, The
Incredibles ºi Cars, vor fi distribuite tot de Disney, dar
aceºtia studiazã pentru producþiile de viitor ºi alte

alternative precum Sony, Warner Bros, Fox sau
Metro-Goldwyn-Mayer. 

Pixar ºi Disney  - profit 300%
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C
onform raportului prezentat de cãtre
compania de cercetare JupiterResearch, o
divizie a Jupitermedia Corp., numãrul

persoanelor care se joacã pe calculatoare
portabile sau pe telefoane mobile
aproape se va dubla în
urmãtorii 5 ani. Astfel, de
la 23 de milioane câþi
erau în 2003, se
preconizeazã cã în
2009 vor fi peste 43 de
milioane cei care se vor
"delecta" în acest fel. O
consecinþã a acestei creºteri va fi ºi majorarea
veniturilor, de la 1,6 miliarde USD în 2003, la 2,7
miliarde USD în 2009.

Compania JupiterResearch i-a integrat în
aceastã categorie pe cei care se

joacã mai mult de 5 ore pe
sãptãmânã pe dispozitive
dedicate, de genul
GameBoy (Nintendo),

Zodiac (Tapware), N-Gage
(Nokia), PDA-uri etc.
Grupul celor care se joacã pe

telefoane mobile se aºteaptã sã creascã
cu 16% anual, datoritã faptului cã

producãtorii de telefoane oferã suport din ce în
ce mai bun pentru jocuri.

Referitor la categoria de vârstã, cei mai mulþi
clienþi sunt persoanele cu vârstele cuprinse între
13 ºi 34 ani. 

S
ony a anunþat recent cã reduce preþul
consolelor Play Station 2 de la 180 USD la
150 USD. Reducerea de preþ era de

aºteptat, ºi este un rãspuns dat consolelor Xbox
produse de Microsoft. Kaz Hirai, CEO al Sony
Computer Entertainment America a afirmat cã
schimbarea nu se datoreazã competiþiei, ci a fost
aplicatã pentru a prelungi durata de viaþã a
consolelor Sony. "Mulþi dintre competitorii noºtri
au încercat sã îºi consolideze poziþia în faþa PS2-
ului bazându-se exclusiv pe preþul produsului", a
afirmat Hirai. Principalul competitor al
PlayStation-ului, Xbox,  se aflã la doar un cent
„distanþã“ pe piaþa consolelor. 

Cât  de  sigure  sunt
browserele  web?

Conform datelor prezentate
de o asociaþie din domeniul IT,
ameninþãrile care provin prin
intermediul browserelor repre-
zintã urmãtorul risc major
asupra operaþiilor care se rea-
lizeazã în domeniul tehnologiei
informaþiei.

CompTIA (Computing Tech-
nology Industry Association) a
prezentat recent al doilea raport
anual al securitãþii în IT.
Sondajul a fost realizat cu aju-
torul a 900 de organizaþii, cãrora
li s-a cerut sã realizeze un top al
celor mai importante 15 îngri-
jorãri legate de securitatea PC-
urilor. Potrivit rezultatelor,
36,8% din cei intervievaþi au
declarat cã problemele pe care
le-au avut în ultimele 6 luni s-au
datorat unor atacuri care au
profitat de vulnerabilitãþi ale
browserelor, un procent semni-
ficativ mai mare faþã de aceeaºi
perioadã a anului trecut (25%).
Randall Palm, director de IT la
CompTIA a declarat:  "Acest gen
de atacuri reprezintã o evoluþie
logicã. Cu cât reuºim mai bine sã
stopãm atacurile, cu atât ha-
ckerii devin mai creativi în
realizarea de noi viruºi." 

De obicei, atacurile prin
intermediul browserelor web
sunt activate în momentul când
un utilizator viziteazã o paginã
care pare "nevinovatã", dar care
de fapt conþine cod ascuns ce
are menirea de a sabota un PC ºi
a compromite intimitatea unei
persoane. Unele atacuri deter-
minã doar blocarea navigatoru-
lui, în timp ce altele pregãtesc
terenul pentru furtul unor infor-
maþii personale sau pierderea
datelor confidenþiale.

Unul dintre cele mai
obiºnuite moduri de a rãspândi
aceste atacuri este prin e-mail-
uri care includ linkuri cãtre ser-
vere "problematice". Firewall-
urile tradiþionale examineazã
doar traficul din exterior cãtre
reþea ºi nu ºi pe cel care
pãrãseºte reþeaua.  
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Piaþa jocurilor portabile în plinã dezvoltare

Rãzboiul consolelor se încinge

S
ony a lansat de curând magazinul
muzical online "Connect" intrând astfel
pe piaþa care, timp de un an, a fost

dominatã de iTunes a lui Apple.
Ca ºi competitor care are suficiente resurse, ºi o

listã lungã de dispozitive muzicale cu care sperã sã
rivalizeze cu iPod-ul, intrarea companiei Sony pe
piaþã ar putea schimba dinamica vânzãrilor de
muzicã digitalã. Totuºi, în acelaºi timp, lucrurile 
s-ar putea complica deoarece Sony vinde muzica
într-un format tehnologic cu protecþie la copiere,
incompatibil cu alte servicii.  

Serviciul Connect este de asemenea asociat cu
lansarea unei noi generaþii de playere muzicale
Sony MiniDisc de mare capacitate, care nu se
gãsesc încã în magazine. Analistul Michael
Gartenberg de la compania Jupiter Research a
declarat cã Sony se bucurã de o imagine bunã
datoritã puterii ºi calitãþii produselor sale, însã
tocmai aceste dispozitive sunt cele care-i
determinã pe utilizatori sã cumpere muzicã

online, iar Sony ar trebui sã aibã un rãspuns pe
mãsurã pentru iPod, altul decât MiniDisc-ul.
Planurile originale ale companiei fuseserã acelea
de a lansa un player denumit Music Box ºi care ar
costa 60 USD (relativ puþin faþã de cei 299 USD cât
costã un iPod) însã oferta a fost amânatã. 

Sony Connect oferã peste  500.000 de melodii în
format ATRAC3 care, conform spuselor
reprezentanþilor companiei, oferã o calitate mult
mai bunã a sunetului comparativ cu formatele
existente. De altfel, purtãtorul de cuvânt al
companiei Sony a declarat cã Apple a reuºit o
treabã excelentã prin promovarea acestei noi
pieþe, iar Sony va continua prin oferirea unor
servicii uºor de utilizat ºi a unor dispozitive de
calitate.  

La fel ca ºi majoritatea competitorilor, Sony
oferã descãrcãri de piese muzicale pentru 99 de
cenþi sau albume pentru 9 USD, accesul fiind
asigurat printr-un soft care poate fi descãrcat de
pe sit. 

Sony lanseazã Connect
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RealNetworks pierde din venituri

Halo 2 programat pentru luna noiembrie

Cel mai mic PC din lume: Sony VAIO VGN-U

D
e la începutul acestui an, RealNetworks a
înregistrat pierderi de 10 milioane USD,
urmate de plecarea lui Lawrence

Jacobson, preºedintele companiei. Dupã trei ani
de activitate în cadrul firmei, acesta a motivat
plecarea prin dorinþa de a petrece mai mult timp
alãturi de familie ºi dorinþa de a explora alte
oportunitãþi. El va mai lucra doar temporar în
cadrul firmei, responsabilitãþile lui de a conduce
compania pe plan internaþional au fost preluate
de Dan Sheeran, care a fost promovat din funcþia
de vice preºedinte al departamentului de
marketing. Trecând la partea financiarã, pierderea
de 10 milioane USD  reprezintã dublul celei
înregistrate la sfârºitul anului 2003 ºi de trei ori
pierderea înregistratã la începutul anului 2003. La
sfârºitul lui   2003, RealNetworks a iniþiat un proces
privat împotriva Microsoft-ului acuzându-i cã

monopolizeazã piaþa multimedia digitalã. Totuºi,
veniturile au crescut cu 30% faþã de începutul
anului 2003 ºi cu 12% faþã de sfârºitul anului,
precizând cã aceastã creºtere se datoreazã calitãþii
serviciilor oferite atât în domeniul muzicii cât ºi 
al jocurilor. 

H
alo 2, continuarea jocului Halo: Combat
Evolved, va fi disponibil pe rafturile
magazinelor în toamnã, începând cu 9

noiembrie. Microsoft Game Studios ºi Bungie

Studios au precizat cã aceastã lansare va fi una din
cele mai mari lansãri din istoria jocurilor ºi va
beneficia de o vastã campanie de marketing.
Microsoft a anunþat ºi lansarea unei versiuni
limitate ca numãr, în cutie de metal, pentru cei
care vor comanda jocul înainte de lansarea oficialã,
versiune care urmeazã sã cuprindã secvenþe video
de la conceperea jocului, caractere care vor fi
extrase la versiunea finalã ºi comentarii din partea
echipei care dezvoltã jocul. Faþã de versiunea
anterioarã, grafica ºi AI-ul vor fi mult îmbunãtãþite,
un motor avansat de iluminare în timp real va fi
introdus ºi mediul de joc va fi interactiv ºi
distructibil. 

D
e ce sã mai cumperi un Pocket PC, care
poate rula doar un numãr limitat de
programe, majoritatea destul de

primitive, când poþi avea un PC normal, cam de
aceeaºi dimensiune cu a unui Pocket PC? 

Era de aºteptat ca un asemenea produs sã aparã
spre sfârºitul acestui an, cum era anunþat de
exemplu proiectul OQO (www.oqo.com), dar iatã
cã Sony a prins valul înaintea competitorilor,
anunþând lansarea lui VAIO serie U în luna iunie,
pentru Japonia, ºi ceva mai târziu în alte þãri. 

Specificaþiile tehnice ale primelor modele
VAIO VGN-U seamãnã extrem de mult cu cele
anunþate, la sfârºitul anului trecut, de
competitorul OQO: rezoluþia ecranului 800x600
pixeli (ecran tactil cu stilus, fãrã digitizor - motiv
pentru care nu poate fi utilizat ca Tablet PC, deci
sistemul de operare va fi Windows XP
Professional), procesor Pentium M 1GHZ (pentru

modelul VAIO VGN-U70P) sau Celeron M 0,9
GHz (pentru modelul VAIO-U50I); memorie RAM
256 MB (modelul VAIO VGN-U50I) sau 512 MB
(modelul VAIO-U70P); hard disc de 20 GB. VGN-
U70 mãsoarã 16,7x10,8x2,6 cm ºi cântãreºte 550g. 

Preþul de lansare anunþat pentru Japonia este
de 1.871 USD. 

România  prezintã
SEN  în  Asia

În perioada 11 - 15 mai 2004, o
delegaþie a României participã la
Summitul Mondial privind IT&C,
cu tema "De la condiþii nefavorabile
la succes - Cel mai bun conþinut di-
gital ºi creativitate în domeniu la
nivel mondial". Evenimentul este
dedicat zonei Asiei ºi face parte
din ciclul de prezentãri la nivel
internaþional a "Premiului
Summitului Mondial" ("World
Summit Award"), instituit la
Summitul Mondial pentru
Societatea Informaþionalã (WSIS)
de la Geneva, din luna noiembrie
2003.  Sistemul electronic naþio-
nal, www.e-guvernare.ro, a
obþinut anul trecut premiul pen-
tru "cel mai bun conþinut digital"
la secþiunea e-Government. 400
de experþi din sectorul IT&C, din
peste 20 de þãri, sunt aºteptaþi sã
ia parte la evenimentul
desfãºurat la Hong Kong.

În cadrul summit-ului vor fi
prezentate exemple de bunã
practicã privind conþinutul digi-
tal ºi creativitatea în domeniu, ºi
vor fi împãrtãºite experienþe ale
þãrilor participante în vederea
dezvoltãrii sectorului IT&C ºi a
combaterii diviziunii digitale la
nivel mondial. De asemenea,
Summitul Mondial privind IT&C
va permite promovarea investiþi-
ilor ºi crearea de noi oportunitãþi
de afaceri.

Delegaþia României a fost
invitatã sã prezinte, în cadrul ca-
ravanei asiatice "World Summit
Award", Sistemul electronic
naþional, precum ºi strategia
României de dezvoltare a e-
Government. Mai multe detalii
despre evenimentul de la Hong
Kong pot fi gãsite pe situl  dedi-
cat, la adresa http://www.

esdlife.com/campaign/Global-

ICT/. 
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GDDR4 bate la uºã!

O
nouã tehnologie în materie de
memorii este în curs de
dezvoltare…Aparent, tehno-

logia va fi gata pânã la sfârºitul anului ºi va
înlocui memoria graficã GDDR3. Deja,

ambele companii NVIDIA ºi ATI au
început sã integreze pe plãcile grafice
GeForce 6800 Ultra ºi RADEON X800 XT
memoriile GDDR3. GDDR3 derivã din
GDDR2, însã GDDR3 utilizeazã
conductori electrici unidirecþionali care
separã citirea de scriere. Prin contrast,
GDDR2 foloseºte conductori bidirec-
þionali. Memoria GDDR4 este construitã
dupã standardul GDDR3, doar cã
memoria GDDR4 va permite frecvenþe
mult mai mari de tact. Actualul þel al
proiectului GDDR4 este finalizarea lui
pânã la sfârºitul acestui an ºi mãrirea
frecvenþei de tact la 1,4 GHz (vitezã
efectivã de 2,8 GHz). Proiectul este
dezvoltat de JEDEC, companiile ATI
Technologies ºi NVIDIA Corporation. 

A
nticipatele plãci grafice de la
NVIDIA ºi de la ATI, NV40
respectiv R420, au luat în sfârºit

viaþã! 
Chiar dacã NVIDIA a lansat cu o sãp-

tãmânã înainte de ATI puternicul
GeForce 6800 Ultra, com-

pania rivalã
ATI nu s-a lãsat mai
prejos ºi a scos din "garaj"
replica X800 XT. Conform ultimelor teste
fãcute de laboratorul hardware My
Computer, placa de la ATI se situeazã
deasupra lui GeForce 6800 Ultra în
majoritatea jocurilor, iar referitor la partea
de hardware a plãcii, X800 XT are mai

multe avantaje decât placa cu chipset
NVIDIA (de exemplu, consumã mai puþin
curent). Douã procesoare Prescott într-un
singur cip NV40! Aºa se poate explica
placa GeForce 6800 Ultra care are doi
conectori de tensiune Molex. Procesorul
este fabricat în procesul de 0,13 microni

având 222 de milioane de tranzis-
tori. NVIDIA recomandã o sursã
de 480W la instalarea unei astfel
de plãci. Noutatea cea mai intere-
santã este cã plãcile au fost
proiectate momentan pentru

slotul actual AGP, nu cum
spuneau producãtorii -

cã vor fi disponibile
numai pentru viitorul

slot PCI Express. 
Plãcile X800 XT ºi

GeForce 6800 Ultra sunt
echipate cu memorii GDDR3

produse de Samsung. Cipul grafic
X800 XT este "mai mic" având doar

160 de milioane de tranzistori. Placa are
un singur conector de tensiune, iar com-
pania va lansa drivere Catalyst cu noi
optimizãri grafice care vor face imaginile
jocurilor mult mai detaliate. Oricum sper
cã v-am fãcut poftã cu aceste descrieri ale
noilor coloºi grafici ºi pentru mai multe
detalii vã recomand sã citiþi articolul din
numãrul viitor: Rãzboiul titanilor graficii,
NVIDIA GeForce 6800 Ultra ºi RADEON
X800 XT. 

NVIDIA GeForce 6800 Ultra ºi RADEON
X800 XT intrã în scenã!
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A  fost  lansat  
kernelul  2.6.6    

Linus Torvalds a anunþat
lansarea versiunii stabile a ker-
nelului 2.6.6. Un numãr de
adãugiri notabile ºi-au fãcut loc
în aceastã nouã versiune, iar
utilizatorii Linux sunt încurajaþi
sã facã un update sistemului lor
cât mai repede pentru a se
bucura de noile facilitãþi. Mai
multe informaþii, la adresa
http://kernel.org/. Din ce în ce
mai multe distribuþii trec de la
kernelul 2.4 la 2.6 ca soluþie
implicitã, deºi au existat unele
probleme (în special în cazul
Slackware care deºi aºteaptã o
versiune 9.2 se pare cã nu va
folosi kernelul 2.6 implicit dar îl
va furniza în cadrul dis-
tribuþiei). Rãmâne de vãzut cât
de departe se va ajunge cu seria
2.6 ºi care va fi urmãtorul pas
care va aduce inovaþii în struc-
tura acestuia. 

Motor  de  cãutare
de  la  Amazon      

Amazon.com a lansat de
curând ºi fãrã prea mare vâlvã o
versiune beta a mult-aºteptatu-
lui motor de cãutare cu scopul
de a concura cu mult mai
titratele Google.com ºi
Yahoo.com. Amazon a lansat de
curând situl A9.com, dupã
aproape 7 luni de cercetare ºi
dezvoltare. 

Situl de cãutare are un
design (relativ) original (se
aseamãna prin simplitate cu
Google), permite utilizatorilor
sã filtreze rezultatele cãutãrii, sã
stocheze ºi sã acceseze istoria
cãutãrilor efectuate, pro-
movând în acelaºi timp o barã
de cãutare care blocheazã pop-
up-urile. 

Serviciul este accesibil tutu-
ror utilizatorilor înregistraþi pe
Amazon.com, precum ºi celor
care se înregistreazã pe noul sit. 

Purtãtorul de cuvânt al
A9.com nu a precizat cât timp
va ramâne situl in formã beta. 

Mai multe informaþii puteþi
gãsi la adresa www.A9.com. 

F
irma de procesoare grafice a adãugat în
chipsetul nForce2 Serial ATA,
GbEthernet ºi un firewall hardware.

NVIDIA ºi-a îmbunãtãþit integratul nForce2
cu noi posibilitãþi de conectivitate concepute
iniþial doar pentru chipsetul nForce3. Update-ul
include douã procesoare noi integrate în chipset
ºi anume o placã de reþea Gigabit ºi un controler
Serial ATA 150 cu RAID care suportã douã hard
discuri SATA. De asemenea, în chipset s-a adãu-
gat ºi un firewall hardware care "te pãzeºte" de
pericolele Internetului. Opþional, placa poate fi
cumpãratã ºi cu o placã graficã integratã

GeForce4 MX. Pentru mai multe detalii intrã pe
situl www.nvidia.com. 

O
CZ a produs primul modul DDR de
600MHz. Pentru aceasta a fost necesar
sã ridice voltajul memoriei la 2,85V însã

aceste module nu vor funcþiona pe orice fel de
placã de bazã deoarece puþine dintre acestea sunt
capabile sã livreze 2,85V memoriei RAM. De 
aceea OCZ recomandã utilizarea acestor module
pe plãcile de bazã P4C800 ºi P4C800-E. Din
pãcate, latenþa acestor module este destul de li-
mitatã suportând un timp minim de CL3 4-4-8.

Kiturile pentru canalele duale OCZ PC4800 EL
DDR de 512MB ºi 1 GB vor fi distribuite în
curând, însã preþul acestora nu a fost încã speci-
ficat. 

S
amsung Electronics este singurul pro-
ducãtor de memorii GDDR3 de pe pla-
netã care doreºte în momentul de faþã sã

producã memorii cu un nivel ridicat de perfor-
manþã pentru clienþii ei NVIDIA ºi ATI.
Memoriile grafice GDDR3 256Mbiþi sunt tactate
la 500MHz, 600MHz,
700MHz ºi 800MHz
având o vitezã efec-
tivã de 1000Mb/s,
1200Mb/s, 1400Mb/s ºi

1600Mb/s. Pentru a produce memorii cu viteze
mai mari de 1 GHz Samsung va utiliza un numãr
de tehnologii dezvoltate pentru DDR-II ºi
GDDR2 precum On-Die Termination (ODT),
Output Driver Strength ajustat de EMRS ºi multe
altele. Nu existã la ora actualã nici un alt pro-
ducãtor de memorii care sã producã memorii cu
viteze apropiate de 1000MHz, însã pentru a-ºi
fortifica poziþia de leader în domeniu, Samsung
va lansa pânã la sfârºitul anului memorii de
2GHz (vitezã fizicã de 1GHz).

I
ntel a declarat de curând cã producþia ºi dis-
tribuþia microprocesoarelor Pentium
4 de 90 nm a crescut cu un

milion de unitãþi pe sãp-
tãmânã la sfârºitul lui aprilie!
Iniþial procesoarele Prescott
au avut o întârziere
îndelungatã, din trimestrul
2 al lui 2003 pânã în primul
trimestru din 2004, datoratã
nenumãratelor probleme cu
procesul de fabricaþie de 90nm.

În ciuda acestor probleme, preºedintele
Paul Otellini a precizat la sfârºitul lui

noiembrie 2003 cã firma din Santa
Clara, California va livra în 2004
70 de milioane de procesoare
Prescott. Preºedintele com-
paniei a mai adãugat de curând

cã producþia procesoarelor a cres-
cut conform aºteptãrilor, iar com-

pania are în proiect ca 60 procente
din livrãri sa fie microprocesoare

Pentium, iar 40% Celeron. 

NVIDIA ºi-a actualizat platforma pentru
"bãtrânul" Athlon XP

OCZ produce memorii DDR SDRAM de 600MHz

Samsung plãnuieºte ca pânã la sfârºitul anului
sã producã memorii GDDR3 de 2GHz

Intel produce 1 milion de procesoare de 90nm pe
sãptãmânã



Maratonul digital Xerox imprimã ritmul

EVENIMENTE

Î
ntr-un an olimpic, în
care Xerox este impli-
cat în interiorul ºi în

afara terenurilor de sport,
echipa de specialiºti de la

Xerox România le pro-
pune celor interesaþi de a
afla cum pot deveni la rân-
dul lor campioni ai noii
ere informaþionale sã i se
alãture în Maratonul digital
Xerox imprimã ritmul, ce va
trece în perioada 10 - 31
mai prin 10 oraºe ale þãrii:
Bucureºti, Sibiu, Cluj,
Timiºoara, Bistriþa, Mier-
curea Ciuc, Iaºi, Bacãu,
Galaþi ºi Constanþa.

În prezent, compania
urmãreºte dezvoltarea a
trei direcþii prioritare:
echipamentele destinate
activitãþilor de birou,
echipamentele de pro-
ducþie ºi serviciile.

În domeniul echipa-
mentelor de producþie,
Xerox este lider al noului
val "business of printing",
sprijinind tipografiile ºi
organizaþiile care produc
un volum mare de docu-
mente sã realizeze tran-
ziþia de la offset la lumea

mai dinamicã a tiparului
digital.

"Asistãm în prezent la o
modificare a raportului din-
tre tehnologie ºi informaþie,

balanþa înclinându-se în
favoarea celei din urmã.
Xerox, compania docu-
mentelor, este pregãtitã sã
ofere cele mai eficiente soluþii
pentru noua perioadã din
istoria IT-ului. Specialiºtii
Xerox îi ajutã pe clienþi sã
analizeze interacþiunea din-

tre oameni, procese ºi
tehnologii pentru a identifica
economiile reale ºi mãsurabile
pe care le pot realiza" -
declarã Radu Bömchis,
Indirect Office Manager
Romania & Moldova.

Vor fi prezentate în
premierã urmãtoarele sis-
teme: Xerox 2101, Xerox
10600 ºi WorkCentre M24.
Va mai fi prezentatã o
gamã de sisteme existente
deja pe piaþa localã, ale
cãror caracteristici le reco-
mandã clienþilor din
România: Phaser 8400,
Phaser 3121, WorkCentre
PE16, Work Centre M15,
WorkCentre Pro 45,
WorkCentre Pro 32/40
Colour.

Etapele maratonului
sunt: 10 mai - Bucureºti; 12
mai - Sibiu; 14 mai - Cluj;
17 mai - Timiºoara, Casa
Adam Muller Gutten-
brunn; 19 mai - Bistriþa; 21
mai - Miercurea Ciuc; 24
mai - Iaºi; 26 mai - Bacãu;
28 mai - Galaþi; 31 mai -
Constanþa.
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HP COMPAQ nx 9010 este una din-
tre cele mai convenabile soluþii de
buget redus oferite de renumitul pro-
ducãtor pentru micile afaceri ºi utiliza-
torii casnici. Designul are un finisaj
realizat impecabil, fãrã a ieºi totuºi din
tiparele cromatice ale clasicului negru
cu argintiu. Ergonomia în utilizare

reflectã îndelungata experienþã a pro-
ducãtorului în domeniul PC-urilor
portabile. Printre puþinele lucruri de-
ranjante este faptul cã touchpad-ul nu
permite  clicul direct pe suprafaþa tac-
tilã. Mai mult, butonul de
activare/dezactivare a touchpad-ului,
dispus înspre tastaturã poate fi apãsat

din greºealã în timpul utilizãrii.
Neajuns puþin semnificativ pentru cei
care folosesc laptopul cu maus extern.

Tastatura, în schimb, s-a comportat
bine în timpul lucrului, datoritã
butoanelor de dimensiuni generoase,
care pãstreazã totuºi o silenþiozitate
confortabilã. 

HP COMPAQ nx 9010

SPECIFICAÞII

Procesor: Intel P4 2,66 GHz
RAM: 256 MB
Video: RadeOn 345 M; 64 MB
memorie video partajatã din RAM
Sunet: ALi M5451
Hard disc: 40 GB
Unitate opticã: Toshiba 
DVD-CDRW 8/24/10/24
Modem: Conexant 56k
Placã reþea: National  Semiconductor

CONTACT: www.brinel.com

PREÞ: 1.149  EUR+TVA

Rezultate  PC  Mark  2004:

corecturã gramaticalã: 3591 kB/s
decompresie fiºiere: 64,851 MB/s
conversie audio: 2270,906 kB/s
compresie video WMV: 38,596 cadre/s
compresie video DivX: 36,922 cadre/s
iniþializare WinXP: 5,433 MB/s
încãrcarea aplicaþiilor: 4,028 M

Sis  of  Sandra  2004:

Procesor (test aritmetic): D/W =
6812 / (1939/3578 SSE2)

Multimedia: I/F = 16436 / 19446
Memorie: Int/Float = 1309 MB /1311 MB
HDD: 16517 kb/s

Fãrã sã coste o avere, reuºesc totuºi
sã te ajute în munca de zi cu zi

Pe mãsurã ce economia se pune în miºcare, (la propriu, dar ºi la figurat), oamenii de afaceri simt nevoia
stringentã de a pãstra la îndemânã informaþiile cele mai importante. În cele ce urmeazã, am invitat doi 
producãtori ºi distribuitori de laptopuri sã ne demonstreze cã preþul mobilitãþii se aflã în continuã scãdere.

Laptopuri la bani mãrunþi

Teste Hardware: Dorel Puchianu Jr.
Comentarii: Mircea Buzlea, Remus Zoica
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Avantajele acestui sis-
tem sunt: frecvenþa mare
a procesorului uºureazã
posibilitatea de actu-
alizare a configuraþiei,
este mult mai uºor de
efectuat un upgrade la
cantitatea de memorie, la
hard disc sau la alte com-
ponente decât la procesor
sau la placa de bazã care
sunt întotdeauna lãsate
pe ultimul loc. Unitatea
opticã: Combo DVD-
R O M / C D - R W :
8X8X4X24X care este un
bonus având în vedere
pretul redus al sistemu-
lui. Service-ul asigurat
în multe magazine din
toatã þara, posibilitatea
de a-l cumpãra în rate cu
avans 0% pe o perioadã
de 48 de luni. La ora
actualã sistemul nu
întâmpinã probleme
chiar ºi la rularea apli-
caþiilor "pretenþioase", un
eventual upgrade la can-

titatea de memorie ar
garanta ridicarea perfor-
manþei.

Ca dezavantaje: supra-
faþa touchpad-ului redu-
sã, cantitatea redusã de
memorie RAM, memoria
partajatã cu placa video.
utilizarea tastaturii pro-
duce un zgomot uºor iri-
tant, ºi dimensiunea rel-
ativ mare a încãrcãtoru-
lui. 

Acest sistem oferã
resurse suficiente pentru
aplicaþiile de biroticã ºi
contabilitate, în general
pentru activitãþi care nu
necesitã prea multã me-
morie RAM. Cei 128 MB
DDR din care 32 sunt
partajaþi cu placa video
împiedicã rularea nor-
malã în aplicaþii de
editare video sau foto;
pentru acest gen de uti-
lizare, un upgrade de
memorie este impe-
rios necesar. 

Nu trebuie sã
pierdem din
vedere faptul cã,
totuºi, are preþul cel
mai avantajos dintre
cele prezentate aici.
Soluþia idealã în cazul în
care banii disponibili
pentru achiziþionarea
unui sistem nou sunt li-
mitaþi, însã luând în con-
siderare posibilitatea
unui upgrade ulterior.

La fel ca "fratele sãu
mai mare", prezentat mai
sus, dispune de o unitate
combo DVD-CDRW, care
te ajutã sã degrevezi cei
20GB de pe hard disc
prin arhivarea infor-
maþiilor folosite mai
puþin frecvent. 

Flamingo Navigator P4 2800

SPECIFICAÞII

Intel Pentium 4 2,8 GHz
RAM: 256 MB DDR 
Video: SIS651, memorie video 32 MB

partajatã din memoria RAM a sistemului
Sunet: SIS7012
Hard disc: 20 GB
Unitate opticã: QSI DVD-CDRW

8/24/10/24 
Modem: integrat 56Kbps V.90
Placã reþea: SIS900, 10/100 Mbps 

CONTACT: www.flamingo.ro

PREÞ: 898  EUR+TVA

Rezultate  PC  Mark  2004:

corecturã gramaticalã: 3730 kB/s
decompresie fiºiere: 79,362 MB/s
conversie audio: 2429,887 kB/s
compresie video WMV: 40,140 cadre/s
compresie video DivX: 37,745 cadre/s
iniþializare WinXP: 3,848 MB/s
încãrcarea aplicaþiilor: 2,714 MB/s

Sis  of  Sandra  2004:

Procesor (test aritmetic): D/W = 7030 /
(1939/3578 SSE2)

Multimedia: I/F = 17279 / 20446
Memorie: Int/Float = 1188 MB /1203 MB
HDD: 10996 kb/s

Flamingo Navigator C 2400

SPECIFICAÞII

Procesor: Intel Celeron 2,4 GHz
RAM: 128 MB DDR
Video: SIS651, memorie video 32 MB

partajatã din memoria RAM a sistemului
Sunet: SIS7012 
Hard disc: 20 GB
Unitate opticã: QSI DVD-CDRW

8/24/10/24 
Modem: integrat 56Kbps V.90
Placã reþea: SIS900, 10/100 Mbps 

CONTACT: www.flamingo.ro

PREÞ: 848  EUR+TVA

Rezultate  PC  Mark  2004:

corecturã gramaticalã: 2608 kB/s
decompresie fiºiere: 67,337 MB/s
conversie audio: 1712,676 kB/s
compresie video WMV: 25,037 cadre/s
compresie video DivX: 29,910 cadre/s
iniþializare WinXP: 3,961 MB/s
încãrcarea aplicaþiilor: 2,951 MB/s

Sis  of  Sandra  2004:

Procesor (test aritmetic): D/W = 6109 /
(1737/3024SSE2)

Multimedia: I/F = 14726 / 17413
Memorie: Int/Float = 899 MB /1070 MB
HDD: 10359 kb/s

LAPTOPURILAPTOPURI|SOFTWARE|My PREZENTÃM
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O alternativã demnã de luat în consider-
are în momentul în care te decizi sã trans-
porþi un pachet de date prea mare pentru o
dischetã, sau prea mic pentru un CD, este
memoria USB flash de 128MB.

Pachetul pe care l-am primit conþinea
"jucãria", un prelungitor USB foarte util
dacã PC-ul tãu nu are porturi USB în partea
din faþã a carcasei, ºi un ºnur cu ajutorul
cãruia poþi sã-þi pui Pen Drive-ul la gât în
conformitate cu moda telefoanelor mobile.
În pachet am gãsit ºi un CD care conþine
manualul ºi driverele de instalare pentru
Win 98 (pentru ME/2000/XP, kernelul Linux
2.4 ºi MacOS 8.6 sau mai nou, nu necesitã
nici un driver).

Dimensiunile PEN Drive-ului sunt
foarte mici 85mm x 28mm x 15mm (L x l x
î), fiind în acelaºi timp ºi foarte uºor, doar 21
de grame. Dimensiunile ºi greutatea redusã
pot fi ºi un impediment, nu o datã mi s-a
întâmplat sã scap PEN-ul pe jos, ocazie cu
care ºi-a demonstrat ºi rezistenþa la ºocuri.

Din punct de vedere tehnologic, dupã
spusele producãtorului, aparatul are un
ciclu garantat de un milion de ºtergeri!

Referitor la viteza  de transfer a datelor,
trebuie sã spun cã aceasta este acceptabilã,
750 KB/s la citire ºi 450 KB/s la scriere, adicã
- la o micã socotealã - pentru a scrie cei 128
de MB disponibili este nevoie de aproxima-
tiv 4 minute ºi jumãtate.

În cazul în care te gândeºti sã optezi
pentru o soluþie CD-RW, preþul PEN Drive-
ului îþi poate pãrea puþin cam mare (45,6
USD), dar acest aspect este pe deplin com-
pensat de portabilitatea aparatului.

Secure Pen Drive
CCaarraacctteerriissttiiccii

suportã specificaþiile USB 1.1

PSM (power saving mode) pentru reducerea
consumului în momentul în care este folosit în
dipozitive mobile

switch de protecþie scriere/ºtergere

nu necesitã drivere pentru Windows
ME/XP/2000, Mac 8.6 sau mai nou ºi Linux
(kernelul 2.4.0 sau mai nou)

alimentare prin USB (4,5V ~ 5,5V)

consum 35 mA ~ 39 mA

dimensiuni 85mm x 28mm x 15mm (L x l x î)

ciclul de ºtergere = 1.000.000 de ori

transferul la citire = 750 KB/s

transferul la scriere = 450 KB/s

rezistenþa la ºocuri = 1.000 G

garanþie 1 an

preþ 45,6 USD +TVA

contact www.sys-net.ro 

U
n reportofon digital - dar încã nu
punem punct! Prima impresie: mic
ºi uºor. Totuºi, controlul este facili-

tat de butoanele generoase, dispuse
ergonomic. Dar ce zici despre faptul cã
înregistreazã pânã la 24 de ore? În plus, mai
dispune ºi de radio FM integrat ºi funcþia
de MP3 player. Dar cea mai interesantã ca-
racteristicã a micului dispozitiv este micro-
fonul fãrã fir, cu o razã de acþiune de 25 de
metri. Adio conferinþe la care îþi ciuleai ure-
chile sã prinzi ceva din prezentarea lec-
torului, fiindcã pe rândul din faþa ta se dis-
cutã avantajele ultimului rãcnet în materie
de rujuri. E suficient ca la începutul confe-
rinþei sã aºezi în apropierea lectorului
microfonul fãrã fir, cu un design suficient
de discret. Bineînþeles cã poþi sã înregistrezi
doar partea care te intereseazã din
expunere, sau întreaga prezentare… ai la
dispoziþie 24 de ore! Pe parcurs, poþi plasa
marcaje de index, pentru ca anumite pasaje
sã fie mai uºor de regãsit. 

Conferinþa te plic-
tiseºte? Posturile

de radio
FM îþi

s t a u
la dispo-
ziþie! Unde mai
pui cã ºeful tãu va
privi, încântat, cum i-ai
înregistrat discursul cu
extremã atenþie. De unde sã ºtie cã
la radio se difuza noua ta preferinþã muzi-
calã, ºi erai de fapt concentrat sã nu prinzi
din greºealã eventualele intervenþii ale DJ-
ului… iar fiºierul rezultat poate fi securizat
împotriva ºtergerii accidentale.

Memoria este alocatã dinamic, fiind
structuratã în patru directoare A, B, C, D,
care pot stoca pânã la 99 de fiºiere fiecare.
Întotdeauna vei ºti cât timp þi-a mai rãmas
de înregistrat, cu ajutorul afiºajului gen-
eros, în pofida dimensiunilor reduse ale
aparatului. Ecranul LCD iluminat în
culoarea albastrã oferã un contrast satis-
fãcãtor chiar ºi la luminã naturalã puter-
nicã. Un mic dezavantaj îl constituie unghi-
ul de vizualizare destul de redus.

Chiar dacã microfonul integrat oferã o
calitate mulþumitoare, intrarea de sunet
permite ºi conectarea unui microfon
extern, iar redarea sunetului se poate efec-
tua în cãºti sau prin intermediul difuzoru-
lui integrat. Pentru obþinerea unei calitãþi

ameliorate a sunetului produs de difu-
zor, producãtorii au gãsit o soluþie sim-
plã ºi ingenioasã: cutia de protecþie a
reportofonului joacã rol de amplificator

acustic. 
Un accesoriu inedit oferit în pachet este

cablul de telefon ºi splitterul care îþi vor
permite sã înregistrezi convorbirile telefon-
ice. Dar nu uita cã, pentru asta, trebuie sã
ceri în prealabil acordul interlocutorului!

Conþinutul memoriei poate fi descãrcat
pe un PC cu ajutorul cablului USB 1.1, care
îþi oferã ºi funcþia de alimentator dacã ai
uitat sã pui în bagaje transformatorul pen-
tru prizã. Ai uitat ºi cablul USB iar acumu-
latorii s-au descãrcat? Nici o tragedie!
Reportofonul funcþioneazã ºi cu douã
baterii tip AAA, uºor de procurat oriunde
te-ai afla. Chiar ºi în toiul nopþii, în camera
de hotel, dacã le scoþi din telecomanda tele-
vizorului. ;-)

Reportofon digital DENPA USB-24

DDeettaalliiii
preþ 145 USD+TVA

contact www.sys-net.ro 
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S
hareWatch este un utilitar gratuit
care afiºeazã o listã cu toþi utiliza-
torii din reþeaua localã conectaþi la

calculatorul tãu ºi fiºierele pe care aceºtia le
acceseazã. Cu ajutorul lui poþi observa cu
precizie cine îþi acceseazã fiºierele partajate
în reþea, însã programul vede doar fiºierele
ºi directoarele partajate folosind metoda
implicitã de partajare din Windows.
Rulând sub sistemele de operare Windows
95/98/Me/NT/2000/XP/2003, ShareWatch îþi
aratã o listã cu toþi utilizatorii conectaþi la
resursele partajate, toate fiºierele accesate,
te lasã sã închizi conexiunile existente, sã
deconectezi anumiþi utilizatori sau sã
reduci posibilitatea reconectãrii lor.
Programul se dovedeºte a fi folositor în
foarte multe situaþii, de exemplu în
momentul în care observi cã hard discul
lucreazã fãrã oprire ºi resursele sistemului
sunt pe terminate, primul impuls este
îndreptarea privirii spre placa de reþea pen-
tru cã existã sanse mari ca o persoanã din
reþeaua localã sã copieze ceva, fãrã o
atenþionare prealabilã. Dacã aveai deschis
programul Photoshop ºi persoana respec-
tivã copiazã date cu 10MB pe secundã, s-ar
putea sã întâmpini o lipsã de resurse de sis-
tem; poþi sã deschizi ShareWatch-ul ºi
deconectezi persoana respectivã, pentru a-
þi salva munca. Programul îþi aratã atât
adresa IP a calculatorului conectat precum
ºi numele lui.

ShareWatch nu monitorizeazã conexiu-
nile socket sau alte feluri de comunicaþii
"low-level"ºi implicit aplicaþiile care folos-
esc internetul (TCP, UDP, sau IP), sau apli-
caþii de file sharing peer-to-peer cum ar fi
Kazaa, eDonkey, eMule, Overnet, Direct
Connect. ShareWatch nu garanteazã secu-
ritatea sistemului pe care ruleazã, fiind
doar o unealtã informativã; chiar dim-
potrivã, ea te informeazã asupra fiºierelor
neprotejate, la care are acces toatã lumea.
Pentru o securitate ridicatã trebuie foloseºti
un firewall precum BlackICE sau
ZoneAlarm. 

O altã situaþie în care programul se
dovedeºte a fi util apare atunci când doreºti
sã vezi care din resursele tale sunt cel mai
frecvent utilizate.

Din program lipseºte posibilitatea de
creare a unui log, prin urmare dacã nu eºti

la calculator în momentul în care acesta
este accesat, pierzi posibilitatea de a vedea
cine s-a conectat ºi ce a accesat. Existã
multe ale îmbunãtãþiri care, dacã ar fi puse
în practicã, ar ridica mult calitatea progra-
mului, dar din pãcate - fiind un freeware -
lipsesc resursele financiare necesare dez-
voltãrii, iar autorul va aloca, probabil,
foarte puþin timp pentru aceasta. Totuºi pot
spune cã programul se aflã printre puþinele

de acest gen, în plus este gratuit, prin
urmare va ajuta mulþi utilizatori, cu sigu-
ranþã, iar pe unele sisteme unde se face
trafic intens va deveni chiar de nelipsit. Îl
vei gãsi pe CD-ul din numãrul urmãtor, sau
îl puteþi descãrca de pe situl www.myc.ro,
secþiunea Link-uri.

Remmus  Zoica
remus@myc.ro

ShareWatch

Interfaþa  simplã  a  programului

Adresa  IP  a  fiecãrui  utilizator  care  acceseazã  calculatorul  este  vizibilã
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D
e câte ori nu ai pierdut datele din
calculator? De câte ori nu ai avut
un virus? De câte ori o aplicaþie 

þi-a dat chix? În fiecare dintre aceste cir-
cumstanþe, rezultatul era acelaºi: ai pierdut
date sau a trebuit sã reformatezi hard dis-
cul. Ce ai putea spune? Cel mai recent
backup pe care l-ai fãcut este vechi de 3
luni? 

Din fericire, acum existã o rezolvare la
aceste probleme! Placa Juzt-Reboot de
recuperare a datelor este cea de

care ai nevoie! Ce este aceastã placã? 
Un mic dispozitiv PCI, ce conþine un cip

EPROM ºi microcipul Juzt Reboot. Aceastã
placã te poate ajuta sã eviþi scenariile
înspãimântãtoare descrise.

Am testat dispozitivul pe un sistem cu
procesor Pentium 4 la 2,4 GHz, 512 MB
RAM ºi un hard disc de 80 GB. 

Instalarea  plãcii
Instalarea este simplã, însã nu o reco-

mand nimãnui care nu este obiºnuit cu
programele de partiþionare a discului. Mai
mult, acest dispozitiv îþi partiþioneazã hard
discul ºi realizeazã o criptare hardware.
Dupã introducerea plãcii în slotul PCI ºi
repornirea sistemului cu aceasta instalatã,
vei avea douã opþiuni de instalare în care
poþi sã-þi pãstrezi datele pe care le ai pe dis-
cul fix sau le poþi ºterge complet. 

Aºadar, opþiunea Express îþi pãstreazã
datele de pe disc, iar cea Advanced îþi
ºterge toate partiþiile, iar configurarea lor
trebuie fãcutã manual. Placa Juzt Reboot se
poate instala folosind orice sistem de ope-
rare! 

De asemenea, poþi seta ºi o parolã, însã
despre aceasta voi relata pe parcursul arti-
colului. 

Oricum, înainte de a începe instalarea
plãcii, vã recomand sã citiþi cu atenþie ma-
nualul acesteia, pentru cã aºa veþi salva
timp ºi veþi reuºi sã evitaþi posibilele pro-
bleme ce pot sã aparã la instalare. De exem-
plu, ºtergerea accidentalã a partiþiilor prin
selectarea opþiunii Adavanced! Îþi reco-
mand ca înaintea instalãrii în modul
Express sã verifici dacã ai viruºi, sã defrag-
mentezi discul ºi sã-l verifici cu un soft spe-
cializat pentru a vedea dacã nu prezintã
erori. 

Modurile  de  protecþie
Una dintre cele mai interesante opþiuni

ale acestei plãci este posibilitatea de a selec-
ta, printr-un dispozitiv hardware, care sis-
tem de operare sã-þi booteze primul.
Oricum, principalul scop al acestui dispoz-
itiv îl reprezintã extinderea posibilitãþilor
de protecþie. Astfel, în meniul plãcii vei
avea posibilitatea de a selecta trei moduri
primare de reconstituire a datelor, ºi anume

Nu trebuie sã te îngrijorezi: dacã ai Juzt Reboot, 
totul e ca ºi rezolvat!

Þi-a crãpat sistemul?

24|mai 2004                                                                                                                                                              www.myc .ro    
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Instant Recovery, Backup Recovery ºi
Normal Recovery. 

Instant Recovery: acest mod îþi reface
datele în cel mai scurt timp. Oricum,
aceastã metodã este mai puþin eficientã,
dupã cum te avertizeazã chiar manualul
plãcii.

Backup Recovery: când vei folosi
"Backup Recovery", acesta va rezerva o
zonã de memorie tampon egalã cu partiþia
protejatã. Foloseºte mai mult spaþiu însã
este mult mai sigurã!  

Normal Recovery: nu oferã practic nici
o posibilitate de recuperare hardware a
datelor, este ca ºi cum nu aþi avea placa
instalatã. Dupã cum vei remarca în manu-
alul plãcii, acest mod este destinat mai mult
pentru utilizarea în reþeaua localã.

Pentru a face aceste opþiuni mult mai
flexibile, existã un nivel de securitate mult
mai ridicat ºi cu mai multe opþiuni. De
exemplu, poþi seta parole pentru modurile
Supervisor, Teacher, ºi Restore; poþi specifi-
ca partiþii, care sã fie sau nu vizibile la
bootare. Aceastã caracteristicã este foarte
folositoare pentru a proteja datele de
"ochii" altor utilizatori! De asemenea, poþi
sã-þi protejezi toate datele din CMOS prin
restaurarea acestora dacã s-a detectat vreo
schimbare. O altã caracteristicã interesantã
este abilitatea plãcii de a permite supervi-
zorului sã copieze pistã cu pistã conþinutul
hard discului. O cale mai simplã de a dupli-
ca hard discul, însã cred cã programul
Norton Ghost sau ceva similar te poate
ajuta la fel de bine în acest caz!

Testarea  plãcii  

Majoritatea testelor le-am fãcut în
modul "Backup Recovery", însã am folosit
ºi modul "Instant Recovery". Adevãrul a
ieºit la ivealã când am folosit modul
"Instant" pentru cã este cam greu sã pierzi
ceva de pe hard disc când foloseºti acest
mod, de aceea am încercat ºi modul
"Backup".

Multi-Boot: este un utilitar excelent,
care îþi permite cu uºurinþã sã selectezi care
sistem de operare sã îþi booteze.

Distrugerea sectorului de boot: am
folosit un program care ºterge automat sec-
torul de boot ºi cele douã copii FAT. Acesta
face practic imposibilã citirea sistemului de
fiºiere sau bootarea sistemului. Însã în

fiecare caz,
placa Juzt-Reboot a refãcut
complet fiºierele sau partiþiile distruse. 

Infecþia cu viruºi: am simulat o infecþie
cu viruºi prin ºtergerea aleatoare a unor
fiºiere din sistem, ºi am infectat sistemul cu
viruºi reali. În toate cazurile am putut sã
refac toate daunele pe care le-am produs.

DUE (Dumb User Error): am ºters
fiºierele de driver ale modemului, am ºters
aleator câþiva regiºtri, dupã care am ºters o
parte din folderul cu sistemul de operare.
Din nou reconstituirea datelor a fost sim-
plã.

Securitate: în modul Instant Recovery
trebuie sã ºtii parola pentru a face schim-
bãri în sistem. De fapt, dacã cineva este în
modul Instant Recovery nu trebuie sã îþi
faci prea multe griji pentru cã poate instala
ºi poate ºterge tot ce vrea, atâta timp cât nu
este logat!

Majoritatea testelor le-am fãcut în
modul Backup. În acest mod însã, trebuie
sã te asiguri cã ai selectat opþiunea backup
înainte de a instala orice fel de software. Eu
vã recomand sã salvaþi datele pe un disc
separat, pentru a preveni toate problemele
în cazul în care selectaþi opþiunea de restau-
rare. 

Performanþa: în ciuda faptului cã în
manual se specificã cã pot exista pierderi de
performanþã ale sistemului când instalaþi
Juzt-Reboot, nu am observat asemenea
schimbãri de performanþã. Probabil cã
aceastã diferenþã s-ar fi observat în pro-
gramele de testare... Totuºi, placa „Juzt
Reboot“ nu a deformat sesizabil perfor-
manþa calculatorului, doar a adãugat
"puþinã bãtaie de cap procesorului" (2-3 %)
în timpul operaþiilor. Dupã opinia mea
acesta este un preþ pe care meritã sã-l
plãteºti, dacã ai nevoie de o protecþie hard-
ware a datelor. Existã ºi posibilitatea de a
salva periodic partiþiile de boot, în acest
caz, nu veþi observa nici o scãdere a perfor-
manþei!

Concluzie

Juzt-Reboot este placã PCI inovativã ºi
foarte utilã, ºi este una dintre cele mai
interesante soluþii hardware de acest gen
pe care le-am vãzut pânã acum. Rezolvã
toate problemele cu care specialiºtii ºi
administratorii de sistem s-au sãturat sã
piardã timp, de câte ori este necesar!
Recomand cu încredere acest dispozitiv,
uºor de instalat ºi de configurat deoarece îþi
oferã un beneficiu deosebit. Cu siguranþã
nu vei regreta dacã vei instala placa în staþi-
ile tale de lucru din firmã, în calculatoarele
de la universitate sau chiar în calculatorul
de acasã.

Dorel  Puchianu  jjr.
dorel@myc.ro

Detalii

Preþ 1.500.000  Lei
TVA  inclus

Contact www.darer.ro
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E
hem… Vrei un Linux stabil?
Vrei un Linux mic? Vrei un
Linux rapid? (Sã reformulez:

"vrei un Linux extrem de rapid?")
Atunci cauþi Vector Linux. 

Înainte de toate aº vrea sã spun cã
"stabil, mic ºi rapid" nu înseamnã ºi
"uºor de instalat, prietenos, uºor con-
figurabil" în cazul acestei distribuþii.
Dimpotrivã: Vector Linux 4.0 nu dis-
pune de multe din facilitãþile atât de
des întâlnite în multe alte distribuþii
mai cunoscute. Nu include KDE sau
Gnome (vorbim acum despre versiunea
"Download Edition") ci foloseºte
Fluxbox, IceWM ºi XFCE ca ºi moda-
litãþi de afiºare a ferestrelor. Degeaba
cauþi OpenOffice în versiunea Lite
pentru cã nu o vei gãsi. Acelaºi lucru
este valabil ºi pentru GIMP. Ai în
schimb câteva editoare de text mai sim-
ple (cum ar fi Abiword), aplicaþii de
vizualizare ale imaginilor, ai Apache,
PHP, Perl, un server FTP, MySQL ºi alte
câteva servere uzuale. Cam acesta este
preþul pe care îl plãteºti pentru un ISO
de numai 234MB.

Totuºi, Vector Linux conþine tot ceea
ce îþi trebuie pentru a utiliza ºi con-
figura un sistem Linux. Ca sã fiu sincer,
dacã eºti începãtor sau ai deja o dis-
tribuþie preferatã, nu vei gãsi în VL
altceva decât plãcerea de a boota ºi
lucra rapid, ºi poate cea de a încerca o
distribuþie nouã. Dacã plãnuieºti sã pui
la punct un server însã, lucrurile stau
altfel.

Sã luãm cazul cel mai des întâlnit:
un utilizator vrea sã împartã traficul
Internet cu vecinii de bloc, eventual sã
instaleze o reþea LAN pentru a face

schimb de muzicã ºi filme cu aceºtia. Se
pun bani mânã de la mânã ºi se
cumpãrã un Pentium la 200MHz cu
64RAM, placã video de 1MB ºi un hard
disc mic (sã zicem de 800MB), numai
bun pentru rutare. La valoarea unui
asemenea PC, ai fi surprins câte poþi
face în ziua de azi cu un mai vechi
Pentium I.

Acum rãmâne sã te întrebi ce sistem
de operare sã alegi pentru instalare, ºi
Linux sare în faþã ca cea mai fiabilã
opþiune. De ce? Dispune de mai multe
aplicaþii ºi este mai uºor de utilizat
decât BSD-urile iar Windows 2000, XP
sau Server 2003 nu vor rula niciodatã
pe o asemenea configuraþie. Sã zicem

cã te-ai hotãrât pentru Linux.
Slackware este sigur ºi stabil, mic, gra-
tuit ºi actualizat periodic. Reprezintã
alegerea multor administratori de sis-
tem ºi se apropie cel mai mult de BSD
dintre toate distribuþiile Linux exis-
tente la ora actualã.

Dar dacã þi-aº spune cã existã o opþi-
une ºi mai bunã?

Nu degeaba am vrut sã ajung la
Slackware: Vector Linux este construit
pe aceastã distribuþie ºi este practic
Slackware 9.0 lipsit de anumite
pachete, patch-uit cu altele, configurat
ºi modificat pentru a obþine un Linux
cât mai mic.

Cum Vector Linux a prilejuit apa-
riþia multor review-uri pe Internet,
m-am decis sã îl încerc ºi eu.

Instalare

Pentru instalare vei avea nevoie de
o partiþie mai micã de 1GB ºi o partiþie
SWAP. Cerinþele de sistem minime sunt
Pentium 160, 32RAM. Procesul de
instalare nu dispune de meniuri
grafice, dar este fãrã îndoialã extrem
de simplu. Eºti întrebat ce kernel vrei
sã instalezi, ºi þi se oferã douã opþiuni
(IDE ºi SCSI). Desigur cã ulterior poþi
alege sã îþi compilezi singur un kernel
sau sã faci upgrade la cel actual (sã
zicem de la 2.4.22 la 2.6.3). Am folosit
"cfdisk" pentru a crea o partiþie (o a
doua opþiune fiind "parted") ºi mi s-a
oferit posibilitatea de a alege între ext2,
ext3 ºi ReiserFS ca tipuri de partiþie pe
care Vector Linux sã îºi instaleze
fiºierele.

Am ales ReiserFS ºi instalarea a con-
tinuat sã copieze fiºierele de bazã ale
sistemului de operare întrebându-mã
la un moment dat dacã doresc sau nu
sã folosesc o interfaþã X. Pentru cei cu
plãci video mai slabe (sub 1MB) vã
recomand sã acceptaþi totuºi instalarea
Xserver-ului. Nu ocupã mult loc ºi s-ar
putea sã aveþi surpriza ca acesta sã
funcþioneze ºi pe sistemul vostru.

Urmãtorul pas este instalarea boot-
managerului. Vector Linux foloseºte
LILO. Mi-ar fi plãcut mai mult sã dis-
pun de un GRUB, în cazul în care m-aº
fi hotãrât sã folosesc bootmanager-ul
din Vector ca pe cel ce coordoneazã
restul sistemelor de operare, dar cum
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folosesc deja de ceva timp bootman-
agerul din BeOS (simplu ºi suportã
"chainloading" cu GRUB ºi LILO), m-
am decis sã instalez LILO nu în MBR ci
doar pe /hda. De menþionat aici prima
opþiune din cele 3 care îmi permitea sã
nu instalez un bootmanager în cazul în
care "I'm afraid my harddisc will turn to
toast" :)

A urmat detectarea componentelor

PC-ului iar Vector Linux le-a gãsit pe
toate, am introdus IP-ul, setãrile DNS,
un hostname si cam asta a fost tot. Am
fost oarecum mirat cã aceastã dis-
tribuþie a gãsit modemul model
Conexant pe care nu îl mai folosesc
deja de mai bine de un an ºi pe care
mi-a fost lene sã îl scot afarã din PC.
Uitasem de el deoarece nici o altã dis-
tribuþie nu îl detectase înainte.

Încã câteva precizãri minore (locaþia
pe glob, suport PCMCIA) ºi am fost
înºtiinþat cã sistemul va reboota. Dupã
ce am trecut prin LILO ºi au fost încãr-

cate procesele (la instalare fiind între-
bat ºi care din servere doresc sã le
folosesc - Apache, DHCP, SSH, FTP), în
circa 15 secunde am ajuns în faþa
prompterului root. Am apãsat tasta
[Enter] când mi s-a cerut parola ºi am
fost logat imediat. 

Primul lucru a fost sã setez o parolã
pentru contul de administrator. Al
doilea lucru pe care l-am fãcut a fost sã
verific dacã MidnightCommander era
instalat. Nu mi se oferise o listã de apli-
caþii din care sã le aleg pe cele pe care
le doresc, dar ulterior am aflat cã nu
prea aveam din ce alege. Lista
pachetelor este atât de restrânsã încât
nu a mai fost nevoie ca aceastã opþiune
sã fie inclusã în partea de setup.

Am tastat "mc" ºi am fost pus în faþa
binecunoscutului filemanager albastru.
Tot la instalare am ales ca Vector Linux
sã nu intre direct în Xserver (pentru a
preveni unele accidente ºi un [Ctrl] -
[Alt] - [Backspace] :) ), aºa cã am lansat
interfaþa graficã de sub consolã cu
"startx".

Surprizã - mi se oferã un meniu cu
urmãtoarele opþiuni:

Fluxbox
IceWM 
XFCE
XTerm 
Edit Menu
Exit Stage Left
Shutdown the System

Aplicaþii  ºi  interfeþe  grafice

Fluxbox este de-a dreptul extraordi-
nar - dupã pãrerea mea. Mic, simplu,
nu necesitã mai mult de 3 minute la
configurare. Trecerea din Fluxbox în
IceWM sau XFCE se face instantaneu -
selectez "exit" din meniurile "window
manager"-elor ºi ajung din nou la
meniul albastru care îmi afiºeazã
intrãrile de mai sus. Ce nu am înþeles
totuºi a fost faptul cã deºi Vector Linux
4.0 a fost lansat la sfârºitul lui 2003,
versiunea XFCE poartã numãrul 3.8.1.8
(pe scurt: aº fi preferat un mai-simpat-
ic XFCE 4). Xterm, a patra intrare din
meniu mã introduce - dupã cum spune
ºi numele - într-o consolã Xterm. M-am
întrebat ce face "Exit Stage Left", ºi am
aflat cã revine în modul consolã.
"Shutdown the System" face exact ce
sugereazã numele ºi este echivalentul
lui "shutdown -h now". În caz cã vei
instala ºi vei dori sã utilizezi ºi alte
managere de ferestre, dacã vrei sã le
accesezi tot din acest meniu printr-un
singur clic, va trebui sã editãm fiºierul
de configurare al acestuia în mod 
corespunzãtor folosind "Edit Menu".
Oricum, textul este bine documentat ºi
intuitiv.

Fluxbox mi-a plãcut dintotdeauna
datoritã interfeþei atrãgãtoare ºi sim-
plitãþii lui, aºa cã acesta a fost cel pe
care l-am folosit în mod predominant.
Este un manager de ferestre derivat
din Blackbox ,care prezintã îmbunã-
tãþiri semnificative în comparaþie cu
acesta.

IceWM dispune si el de multe
theme-uri (ca ºi Fluxbox de altfel), iar
XFCE face progrese interesante în
ultimul timp.

ªi acum urmeazã una din pãrþile
care mi-au plãcut cel mai mult. Dacã
pornesc o aplicaþie (de exemplu
AbiWord) ºi închid Fluxbox, la intrarea
în alt manager de ferestre voi gãsi apli-
caþia respectivã în aceeaºi stare. Poþi
alterna între window managere fãrã
teama cã îþi vei pierde fiºierele pe care
ai început sã le editezi sau contactul cu
prietenii de pe Internet din timpul
conferinþei realizate prin Gaim.

XFE este managerul de fiºiere folosit
în Vector Linux. Este modest din punct
de vedere al funcþiilor ºi posibilitãþilor
dar, fãrã doar ºi poate, utilizabil pentru
operaþii simple. Sã nu uitãm cã Vector

Fluxbox  ºi  câteva  aplicaþii  din  Vector  Linux
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Linux se doreºte a fi o distribuþie sim-
plã. Booteazã ºi realizeazã un shut-
down în doar câteva secunde (20-30), ºi
asta cu serverele SSHd ºi FTPd pornite
ca default.

Pe lângã AbiWord si XFE, în Vector
Linux mai întâlneºti ºi alte aplicaþii
necesare unui desktop: un utilitar de
inscripþionare a CD-urilor (X-CD-
Roast), de navigare a reþelei
(linNetwork), de navigare pe Internet
(Firebird 0.6), de redare a fiºierelor
MP3 (XMMS desigur) ºi de manage-
ment al pachetelor (Software Plaza).

Deoarece aceastã versiune Vector
Linux a fost lansatã în noiembrie anul
trecut, multe packete nu sunt
updatate. Kernelul se aflã încã la versi-
unea 2.4.22, Mozilla Firebird (acum
numit "Firefox") se aflã în prezent la
versiunea 0.8, dar toate aceste mici
inconveniente pot fi rezolvate prin
intermediul utilitarelor de actualizare
a sistemului.

Managementul  pachetelor

Software Plaza este doar o interfaþã
graficã care oferã o conexiune cãtre
ftp.ibiblio.org/pub/linux/distributions/

vectorlinux/ ºi o listã a pachetelor
disponibile acolo. Þi se permite actu-
alizarea pachetelor sau dezinstalarea
lor, dar lista este extrem de restrânsã.
Fiind conceput pe o structurã
Slackware, Vector Linux lucreazã cu

pachete .TGZ, însã existã o aplicaþie
care permite inter-conversia diverselor
pachete Linux, ºi anume "alien". Dacã
doresc sã instalez de exemplu un fiºier
RPM din RedHat sau Mandrake, tot ce

trebuie sã fac este sã tastez

alien -t nume-pachet.rpm

ºi acesta va fi transformat automat
în .TGZ. Pentru instalare pot opta sã
folosesc Software Plaza ºi sã fac un
browsing pânã în directorul care
conþine arhiva ce acum poartã extensia
.TGZ, sã o selectez ºi sã apãs pe
"Install". Însã - credeþi-mã pe cuvânt - e
mult mai simplu sã deschizi o fereastrã
de consolã (eu prefer XTerm) ºi sã
tastezi 

installpkg nume-pachet.tgz

din directorul respectiv. Rezultatul e
acelaºi iar operaþia dureazã mai puþin.
Mai mult, "vezi cu ochii tãi" ce se
întâmplã.

Pentru a face rost de mai multe apli-
caþii, nu e nevoie sã navighezi minute
preþioase pe Internet în cãutarea unui
anumit program. Dupã cum sistemele
Debian se bucurã de "apt-get" iar
RedHat are facilitatea RHN (RedHat
Network), Slackware dispune de o

Versiune VectorLinux 4.0 4.0 SOHO

Procesor 
(recomandat)

P200mmx 400 Mhz

Spaþiu necesar pe hard
disc

635 MB + Swap <1GB

Memorie 
(recomandatã)

64 MB 128 MB

Suport PCMCIA Da Da

Suport USB Da Da
Kernel 2.4.22 2.4.22

gcc Gcc-3.2.2 Gcc-3.2.2

glibc Glibc-2.3.1 Glibc-2.3.1

Sisteme de fiºiere Ext2/Ext3/ReiserFS.3x Ext2/Ext3/ReiserFS.3x
Versiune XFree XFree-4.2.1 XFree-4.2.1
Managere de 
ferestre/mediu desktop

XFCE 3.x, IceWM, Fluxbox KDE 3.2

Aplicaþii office Abiword 1.0.8 Abiword 2.x, Koffice 1.3,
OpenOffice 1.1, Jpilot

Browsere web Dillo 0.7.3, Lynks, FireFox 0.6 FireFox 0.8

Clienþi e-mail Sylpheed Sylpheed, Evolution

Clienþi Internet gFtp, xchat, Gaim, xfsamba gFtp, xchat, Gaim, xfsamba

Servere network proFTPD, fetchmail, openssh proFTPD, fetchmail, openssh

Multimedia xmms xmms, RealPlayer, Xine,
Mplayer 0.9

Altele gqview, suport scanner gqview, CUPS, suport scanner,
Gimp

IceWM  -  o  altã  interfaþã  graficã  a  sistemului  de  operare
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aplicaþie extrem de utilã numitã
"swaret". Swaret se conecteazã la
diferite "repository"-uri, servere care
oferã software, ºi îþi permite sã alegi ce
programe doreºti pentru instalare. 

Sã spunem cã vrei sã instalezi ultima
versiune a excelentului Mplayer.
Asigurã-te cã eºti conectat la Internet ºi
tasteazã într-o fereastrã de consolã

swaret --install mplayer

Aºteaptã cu rãbdare pânã se va
încheia transferul ºi vei putea folosi
imediat utilitarul video. Dacã peste o
lunã afli cã a apãrut o versiune nouã a
programului, nu e nevoie sã o copiezi
din nou. Din nou, sub linie de
comandã poþi sã scrii

swaret --upgrade mplayer

iar restul o va face sistemul de oper-
are. Alte opþiuni care pot fi folosite cu
Swaret sunt "--update, --get, --
reinstall, --remove, --dep, -

-search, --show" (pe lângã altele),
ele nemainecesitând explicaþii
deoarece scopul lor este evident.
Excepþie face poate doar switch-ul "--
dep" care verificã, adunã ºi instaleazã
dependinþele anumitor aplicaþii. Dacã
te trezeºti cã ai instalat din surse GIMP
ºi totuºi acesta nu porneºte din cauza

unor librãrii lipsã, cu Swaret poþi
vedea care sunt acestea ºi le poþi rezol-
va automat (swaret --dep gimp).

Dupã ce m-am jucat aproximativ o
sãptãmânã cu Vector Linux mi s-a fãcut
dor de Enlightenment (un alt window
manager mai prietenos poate decât
Fluxbox). Am copiat arhiva, am lãsat
Swaret sã rezolve dependinþele ºi tot
ce a mai rãmas de fãcut a fost sã includ
Enlightenment printre intrãrile din
meniul care te întâmpinã în Vector
Linux ori de câte ori porneºti o sesiune
X. I-am atribuit comanda "dfm &

enlightenment" ºi acum dispuneam
de 4 managere de ferestre. În acelaºi
mod am instalat Blackbox ºi TWM, în
schimb dacã doreºti Gnome sau KDE
va trebui sã iei în considerare 3 lucruri:
acestea ocupã spaþiu, încetinesc perfor-
manþa distribuþiei ºi va dura ceva pânã
vei instala ºi rezolva dependinþele lor.
Vector Linux 4.0 SOHO include ºi KDE
dar deocamdatã este disponibil doar
sub formã de Release Candidate 1.

Concluzie

Mi-a luat 2 minute sã instalez
ultimele drivere Nvidia ca sã testez
accelerarea hardware OpenGL. Cu
"glxgears" am obþinut 8400FPS. În
Slackware, aceeaºi aplicaþie obþine în
jur de 7000FPS. Dacã stau bine ºi mã
gândesc, Vector Linux ar putea fi una
din distribuþiile ideale pentru rularea
jocurilor din Windows sub WINE. Am
instalat CrossOver Office 2.0 ºi
VMWare 4.0 (e drept, ultimul mi-a dat
ceva bãtãi de cap la configurare ºi a
necesitat o recompilare a kernelului) ºi
la momentul redactãrii acestui articol
se împlinesc aproape 4 sãptãmâni de
când folosesc Vector Linux pe PC-ul de
acasã. Ca ºi concluzie - nici nu plãnu-
iesc sã schimb în viitorul apropiat plat-
forma!

Versiunea Download este mult sim-
plificatã ºi include strictul necesar pen-
tru a putea instala ºi rula o distribuþie
Linux cât mai rapidã. Pe de altã parte,
versiunea SOHO include mult mai
multe opþiuni ºi se concentreazã pe
cantitatea de aplicaþii, în detrimentul
vitezei de rulare ºi al spaþiului. 

Rãzvann  T.  Colojja
razvan@myc.ro

- Extrem de rapid ºi stabil; recomandat
PC-uri lor cu hardware mai vechi sau
celor ce vor sã construiascã pas cu pas un
server mic.
- Integreazã unele din cele mai "rapide"
elemente din Linux: Fluxbox, Firebird,
nedit, gFTP, X-CD-Roast ºi altele.
- Construit pe o structurã Slackware
- Dacã ai mai lucrat cu Linux nu dureazã
mult pânã sã te obiºnuieºti cu Vector
Linux 4.0
- Paradoxal, deºi nu este updatat atât de
des precum alte distribuþii, este folosit ºi
întreþinut de un numãr din ce în ce mai
mare de utilizatori.
- Dispune de un bun suport hardware.
- ISO-ul mãsoarã aproximativ 230MB.
- Booteazã în mai puþin de 15 secunde,
Xserver porneºte în cca. 4 secunde.

- Deºi noi versiuni sunt în pregãtire,
Vector Linux 4.0 , versiunea stabilã testatã
de mine, are 5-6 luni vechime; se bazeazã
pe Slackware 9.0 deºi Slackware 9.1 a
apãrut deja de ceva vreme.
- Nu oferã posibilitatea de a alege ce
pachete vrem sã fie instalate.
- Deoarece este un sistem minimal, insta-
larea pachetelor adiþionale din alte surse
poate consuma timp.
- Puþine aplicaþii preinstalate.
- Utilizeazã kernelul 2.4.22 ºi nu unul mai
nou
- Oferã doar LILO ca bootmanager. 
- Nu este o distribuþie "prietenoasã", des-
tinatã începãtorilor.

++ -

HARDWARE FOLOSIT LA TESTARE

Sistemul 1

Pentium IV la 1.4GHz
256 DDRAM
placã video Nvidia GeForce2 MX,
memorie video 64RAM
HDD Maxtor 40GB 7400RPM
Placã de bazã MSI MS-StarForce
Placã de sunet Creative SoundBlaster
Live! 5.1
Placã de reþea Realtek RTL8139
Monitor CTX EX700F, 17" Flat

Sistemul 2

Pentium IV la 2.66GHz
512 DDRAM
placã video Nvidia GeForce FX 5200,
memorie video 128RAM
HDD IBM 80GB 7200RPM (Din care
3GB am dedicat partiþiei Xandros)
Placã de bazã ASUS P4PE-X
Placã de sunet SoundMAX Integrated
Digital Audio
Placã de reþea ASUSTek/Broadcom
440x 10/100 Onboard
Monitor Philips 107B, 17"

XFCE  rulând  aplicaþii
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C
onceptul de graficã 3D este unul
dintre cele mai rãspândite în zilele
noastre. Programele cu ajutorul

cãrora se pot realiza efecte vizuale impre-
sionante sunt de asemenea numeroase,
însã nu multe sunt cele pe care omul de
rând ºi le poate permite. Dar iatã cã existã ºi
o alternativã: un program care include
aproape tot ceea ce se gãseºte în acele apli-
caþii scumpe de care toþi am auzit. Am
putea spune cã sunã prea bine, dar Blender
are o putere imensã, la un preþ ce nu poate
fi combãtut. 

Blender combinã texturarea, animaþia,
randarea ºi crearea jocurilor într-o singurã
aplicaþie. Iubit atât de profesioniºtii din
media cât ºi de utilizatorii amatori, Blender
poate fi folosit de exemplu, pentru a crea
spoturi publicitare si alte filmuleþe demon-
strative, iar încorporarea unui engine 3D în
timp real, permite crearea unui conþinut 3D
care oferã interactivitate.

Programul este disponibil pentru plat-
formele cele mai rãspândite - Windows,
Mac, Linux precum ºi pentru sisteme de
operare ca FreeBSD, Irix, Solaris, NetBSD,
utilizatorii lor putând sã se foloseascã de
aceleaºi instrumente.

Creat iniþial de compania "Not a
Number" (NaN), Blender îºi continuã dez-
voltarea ca ºi soft gratuit, având sursele
disponibile sub licenþa GPL. 

Blender  -  o  scurtã  istorie

Ton Roosendaal a fondat în 1988 stu-
dioul de animaþie olandez NeoGeo. În
scurt timp,  NeoGeo a devenit cel mai mare
studio de animaþie 3D din Olanda ºi una
dintre cele mai puternice case de animaþie

din Europa. În 1995, s-a început rescrierea
surselor care constituiau utilitarul 3D
folosit pânã la ora aceea în cadrul stu-
dioului, surse ce erau destinate sã devinã
seria de programe 3D pe care le cunoaºtem
la ora actualã sub numele de Blender. Pe
mãsurã ce Blender se dezvolta, pentru Ton
a devenit din ce în ce mai evident cã pro-
gramul ar putea fi folosit si de alþi artiºti din
afara lui NeoGeo. 

Astfel, în 1998, Ton a fondat o nouã com-
panie numitã "Not a Number" (NaN) ca ºi o
scindare a lui NeoGeo, companie ce avea ca
ºi scop dezvoltarea programului Blender.
Dorinþa fondatorilor era de a realiza un
utilitar puternic care sã fie portabil pentru
diferite platforme - toate acestea cu scopul
de a-l face gratuit. La vremea respectivã
acesta era un concept revoluþionar, þinând

cont cã programele comerciale costau câte-
va sute de dolari. În 1999, NaN a participat
la conferinþa Siggraph pentru a promova
Blender, aceastã prezentare înregistrând un
succes enorm, atrãgând atât atenþia presei
cât ºi a celorlalþi participanþi. 

Dupã reuºita de la Siggraph, NaN a
reuºit sã adune capital, acest fapt ducând la
dezvoltarea ºi extinderea operaþiunilor.
Peste 50 de angajaþi din întreaga lume
încercau sã îmbunãtãþeascã ºi sã pro-
moveze Blender. Astfel, în vara anului 2000
a fost lansatã versiunea 2.0 a lui Blender.
Aceastã versiune integra ºi un engine pen-
tru jocuri. Panã la sfârºitul anului 2000,
numãrul utilizatorilor înregistraþi pe situl
companiei NaN depãºise numãrul de
250.000.

Din pãcate, ambiþiile ºi oportunitãþile

Blender,  aºa  cum  se  prezintã  el  la  prima  pornire
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companiei nu s-au potrivit cu capabilitãþile
acesteia ºi cu ceea ce cerea piaþa la momen-
tul respectiv. La începutul anului 2001,
compania a pornit cu un nou fond de
investiþii ºi cu un numãr mai mic de anga-
jaþi. ªase luni mai târziu a fost lansat primul
produs software comercial, Blender
Publisher.

Datoritã vânzãrilor dezamãgitoare ºi a
problemelor economice care se profilau,
noii investitori au decis sã stopeze acti-
vitãþile companiei NaN. Aceastã închidere
însemna ºi oprirea dezvoltãrii lui Blender.
Deºi erau evidente punctele slabe din ver-
siunea curentã a Blender-ului, facilitãþile
neterminate ºi o modalitate nonstandard
de a oferi un GUI, suportul entuziast din
partea comunitãþii de utilizatori ºi faptul cã
produsul Blender Publisher fusese
cumpãrat în trecut, Ton nu a putut sã
renunþe ºi sã permitã ca acest program sã
fie dat uitãrii. Þinând cont cã înfiinþarea
unei noi companii cu o echipã puternicã nu
era posibilã, în martie 2002, Ton Roosendaal
a fondat organizaþia non-profit "Blender
Foundation".

Scopul primar al Fundaþiei Blender era
sã gãseascã o modalitate de a continua dez-
voltarea ºi promovarea utilitarului Blender
ca ºi pe un proiect gratuit al comunitãþii. În
iulie 2002, Ton a reuºit sã-i convingã pe
investitorii lui NaN sã adere la planul fun-
daþiei, plan ce viza lansarea Blender-ului ca
ºi program gratuit. În urma campaniei de
eliberare a Blender-ului s-a reuºit strân-
gerea unor fonduri de 100.000 EUR, astfel
încât fundaþia a putut sã cumpere drep-
turile asupra codului sursã al lui Blender,
precum ºi drepturile de proprietate de la
investitorii companiei NaN; treptat progra-
mul a fost lansat comunitãþii de utilizatori.
Astfel, pe data de 13 octombrie 2002,

Blender a fost lansat sub termenii licenþei
GNU General Public License (GPL).
Dezvoltarea programului Blender continuã
ºi în zilele noastre, dezvoltare condusã de o
echipã rãspânditã în toate colþurile lumii,
voluntari dedicaþi, conduºi de creatorul lui
Blender, Ton Roosendaal. 

Cerinþe  de  sistem

În ceea ce priveºte instalarea, Blender
este un program care poate fi utilizat cu
uºurinþã chiar ºi pe sisteme mai puþin pre-
tenþioase. Deºi programul poate fi pornit
pe un sistem al cãrui procesor nu depãºeºte
200 de MHz ºi a cãrui placã video are o
memorie de 4 MB, pentru a putea fi folosit
rezonabil ar fi de preferat un sistem a cãrui

frecvenþã de procesor sã depãºeascã 400 de
MHz frecvenþa de procesor, care sã aibã
mãcar 64 MB RAM ºi o placã video cu
16MB. Desigur cã toate programele din
domeniul 3D necesitã în mod ideal  un cal-
culator performant. 

Instalare  sub  Windows

Pentru a putea sã instalezi programul în
sistemul de operare Windows trebuie sã
descarci fiºierul blender-2.32-windows.exe
din secþiunea de download a sit-ului
www.blender3d.com sau pe cel de pe CD-ul
din acest numãr al revisei (secþiunea Open-
Source). Porneºte instalarea fãcând dublu
clic pe executabil, iar dupã ce accepþi licen-
þa, selecteazã un spaþiu pe hard disc unde

Interfaþa  cu  patru  ferestre Trei  unghiuri  de  vedere

Fereastra  de  randare  a  fost  integratã  în  fereastra  de  vizualizare  3D
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sã fie instalate fiºierele (opþiunea oferitã în
mod implicit ar trebui sã fie în regulã).
Apasã pe "Next" pentru a continua insta-
larea. La terminarea instalãrii vei fi întrebat
dacã doreºti sã porneºti Blender. Programul
îl poþi accesa fie din meniul de Start al
Windows-ului, fie fãcând dublu clic asupra
unui fiºier Blender (*.blend).

Instalare  sub  Linux

În ceea ce priveºte sistemul de operare
Linux, pentru a putea sã instalezi progra-
mul va trebui sã descarci fiºierul blender-
2.32-linux-glibc2.2.5.tar.gz din secþiunea de
download a sitului www.blender3d.com.
Dupã ce ai salvat versiunea pe hard disc,
navigheazã la locaþia în care doreºti sã se
instaleze (ex. /usr/local/), ºi despacheteazã
arhiva (cu tar -xzf /cale/catre/

b l e n d e r - 2 . 3 2 - l i n u x -

glibc2.2.5.tar.gz). Poþi redenumi
directorul rezultat într-unul cu un nume
mai scurt. Blender  poate fi pornit din linia

de comandã tastând calea cãtre acesta.
Dacã foloseºti KDE sau Gnome, poþi porni
aplicaþia utilizând managerul de fiºiere
preferat, mergând pânã la locaþia în care se
aflã executabilul Blender-ului ºi fãcând
dublu clic pe acesta. 

Instalare  sub  OS  X

În ceea ce priveºte sistemul de operare
OS X pentru a putea sã instalezi progra-
mul, va trebui sã descarci fiºierul blender-
2.32-mac-osx-10.2 din secþiunea de down-
load a sitului www.blender3d.com. Dacã
foloseºti ca ºi browser Internet Explorer-ul,
fiºierul se va descãrca ºi va fi automat
extras cu StuffIt (www.stuffit.com) într-un
director de pe desktop-ul tãu, care se va
numi blender-2.32-mac-osx-10.2. Dacã
foloseºti Netscape, vei fi întrebat dacã
doreºti sã descarci fiºierul sau doreºti sã fie
extras automat cu ajutorul lui StuffIt. Vei
deschide directorul în care s-a salvat
fiºierul ºi vei face clic pe iconul Blender-

ului pentru a putea rula programul. O altã
metodã ar fi sã deschizi directorul specific
hard discului (iconiþa de pe desktop care
reprezintã hard discul la sistemele
Macintosh) ºi sã deschizi secþiunea de apli-
caþii. Ulterior, poþi trage iconul Blender-ului
din directorul original în directorul apli-
caþiilor.

Suport  din  partea  
comunitãþii  de  utilizatori

Deºi este un program gratuit, Blender
are foarte multe facilitãþi. Asemenea pro-
duselor profesionale care sunt însã comer-
ciale, ºi în cazul lui Blender existã o curbã
ascendentã a procesului de învãþare. Un
începãtor nu ar trebui sã se aºtepte ca din
primii paºi sã realizeze o animaþie, fãrã ca
înainte sã fi depus efortul necesar pentru a
dobândi cunoºtinþele necesare. Din fericire,
existã o comunitate puternicã de utilizatori,
comunitate ce pune la dispoziþia celor care
vor sã înveþe un larg set de tutoriale ajutân-

Randarea  unei  imagini
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du-i pe începãtori cu rãspunsuri la orice
problemã care ar putea sã aparã. www.ely-

siun.com ºi www.blenderwars.com sunt
douã situri cu forumuri active, tutoriale
folositoare precum ºi link-uri cãtre alte
situri ce vã pot fi de ajutor.

Începând cu noua lansare din noiembrie
2003 a seriei 2.3x, interfaþa programului
Blender a devenit mult mai prietenoasã.
Noile meniuri oferã acum accesul la instru-
mente care înainte nu erau accesibile decât
de la tastaturã, ceea ce face ca procesul de
învãþare ºi folosire a programului Blender
sã fie mult mai accesibil. Cei care însã se
simt mai confortabil cu tastatura nu vor fi
privaþi de acest privilegiu. În ceea ce
priveºte noile progrese se adaugã ºi o cus-
tomizare a interfeþei, astfel încât butoanele
ferestrei pot fi aranjate dupã dorinþa uti-
lizatorului. Acestea ar fi câteva schimbãri
care au fãcut din Blender un program mai
accesibil.

Prezentarea  interfeþei

Fereastra centralã a Blender-ului poate fi
împãrþitã în alte secþiuni mai mici, aceastã
configuraþie fiind lãsatã la latitudinea
fiecãrui utilizator. Fiecare din aceste secþi-
uni poate funcþiona într-unul din urmã-
toarele moduri:

Vizualizare 3D, folositã pentru a
vizualiza, edita ºi anima modelul; aceastã
secþiune permite manipularea obiectului
din scenã, putând acþiona asupra lui, exe-
cutând operaþii de mutare (cu ajutorul

tastei G), scalare (tasta S) si rotaþie (tasta R).
Schimbarea între vederea de deasupra, la-
teralã, sau din faþã se poate face cu ajutorul
tastelor [numpad 7], [numpad 1] ºi
[numpad 3]. Schimbarea perspectivei se
realizeazã cu ajutorul tastei [numpad 5], iar
pentru a privi din perspectiva camerei se
foloseºte tasta [numpad 0]. Pentru a naviga
prin spaþiul 3D vom folosi butonul din
mijloc al mouse-ului, acesta permiþând
rotirea unghiului de  vedere. Dacã nu eºti
confortabil cu acest mod de vizualizare
implicit ºi te-ai obiºnuit cu acel mod speci-
fic unor programe ca 3D Studio Max,
Blender îþi oferã ºi aceastã oportunitate,
modul în care se poate amenaja spaþiul de
lucru fiind foarte variat.

Butoane. În acest mod secþiunea va
conþine multe tipuri de butoane, palete cu
texturi, obiecte, opþiuni pentru renderizare
º.a.m.d.

Navigare ºi selectarea imaginilor ºi a
fiºierelor.

Schematici OOPS. În acest mod, toate
obiectele din scenã sunt afiºate într-o aran-
jare schematicã de tip arbore.

Preferinþele utilizatorului. Aici putem
seta controalele ºi perspectiva, metodele de
editare, limbajul ºi fonturile, teme, salvarea
automatã, opþiuni pentru sistem ºi
OpenGL, precum ºi cãile fiºierelor

Editorul de texte. Aici se pot edita

texte precum ºi încãrca ºi rula (folosind
combinaþia ALT-P) scripturi Python

Audio Timeline.  Aici se poate inspec-
ta sunetul asociat animaþiei.

Video Sequencer

Editorul UV/Image. Acesta  permite ca
texturile sã fie aºezate direct pe obiectul
dorit. Fiecare faþã poate sã aibã coordonate
individuale ale texturii sau o imagine indi-
vidualã asociatã acesteia. Au fost adãugate
douã îmbunãtãþiri ºi anume: patru coordo-
nate de tip UV, care definesc modul  în care
o imagine sau o texturã este aranjatã pe
suprafaþa unui obiect, ºi posibilitatea de a
asocia o imagine, astfel încât fiecare faþã a
unui obiect poate sã aibã un link cãtre o
imagine diferitã.

Editorul NLA (Non Linear Anima-
tion). Aceastã fereastrã oferã o privire de
ansamblu asupra tuturor animaþiilor din
scenã. Aici se poate edita durata asociatã
fiecãrui "ipo" ca ºi când acest lucru s-ar fi
realizat în editorul de acþiuni.

Editorul de acþiuni

Fereastra IPO. Aici se pot edita curbele
ce reprezintã animaþia asociatã diferitelor
proprietãþi ale obiectelor, cum ar fi poziþia ºi
rotaþia, dar ºi culoarea sau stratul. 

În partea de sus a ecranului se gãseºte
meniul standard al programului Blender.
Acest meniu cuprinde opþiuni ca ºi "file",
"add", "timeline", "game", "render" ºi "help",
fiecare având la rândul lui o gamã variatã
de opþiuni. Existã de asemenea ºi o secþiune
în care se poate alege între câteva setãri de
ferestre care au fost predefinite. Navigarea
printre aceste presetãri se poate face cu aju-
torul sistemului de taste "ctrl ->" sau "ctrl
<-". Existã o secþiune în care pot fi adãu-
gate noi scene precum ºi o zonã în care
poate fi vizualizat numãrul punctelor, al
frame-urilor ºi al obiectelor. Tot aici mai
gãseºti ºi un buton cu ajutorul cãruia se
poate trece în  "Full Screen".

Managementul de imagini, de altfel o
variaþie a capabilitãþii de a naviga printre
fiºiere, este o îmbunãtãþire binevenitã.
Alãturi de lista fiºierelor apar vizualizãri ale
tuturor imaginilor prezente în directorul
curent ceea ce uºureazã cãutarea. Aceastã
opþiune poate fi dezactivatã de cãtre cei
care o considerã inutilã.

Blender  în  Linux
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Ferestrele 3D folosesc tehnologia
OpenGL pentru a putea vizualiza modelul
în unul din modurile "bounded box", "wire-
frame", "shaded", "textured" sau "solid". În
fereastra 3D se pot crea, edita ºi transforma
cu mare uºurinþã suprafeþe, curbe, obiecte
de tip text, "mesh" ºi "meta". Sunt puse la
dispoziþie 20 de "layere" (straturi) care sunt
de ajutor în modelare ºi renderizare în
cazul unor scene mai încãrcate, luminile
putând fi de exemplu atribuite astfel încât
sã afecteze numai obiectele dintr-un anu-
mit strat. Aceste straturi pot fi blocate dacã
utilizatorul considerã necesar acest lucru.

Ceea ce poate deranja la Blender este
aparenta absenþã a facilitãþii "Undo". Când
se editeazã obiecte de tip "mesh" se poate
aplica metoda "undo", existând o istorie a
modificãrii obiectului, dar din pãcate acest
lucru nu se extinde ºi asupra modificãrilor
generale ale întregii scene. Absenþa posibil-
itãþii de a reveni la stãrile anterioare, nece-
sitã apelarea la metoda "salvãrilor incre-
mentale", cu alte cuvinte modificãrile
fãcute trebuie salvate cât mai des, astfel
încât sã se poatã reveni la punctul anterior
din istoria modelului.

Posibilitãþile de texturare sunt compara-
bile cu cele din alte aplicaþii 3D mai cunos-
cute. Opþiunile de alegere a materialelor
variazã de la culori simple, „alpha blen-
ding“ (transparenþã) pânã la "image maps"
sau texturãri procedurale. Texturile proce-
durale ºi "map-urile" pentru imagini pot fi
aplicate atributelor obiectului (culoare,
specularitate, reflectivitate, duritate ("hard-
ness"), transparenþã ("alpha") ºi emiterea de
luminã). Texturile procedurale standard
sunt "clouds", "stucci", "noise", "magic",
"marble", "wood" ºi "blend", ultimul fiind de
fapt un gradient. Setãrile pentru mediul
înconjurãtor, incluzând ºi efectul de ceaþã ºi
stele sunt uºor de aplicat. Asemenea altor
programe 3D, numãrul materialelor
folosite în Blender poate fi extins cu aju-
torul plugin-urilor.

Existã o legãturã puternicã între Blender
ºi Python, un limbaj de programare gratuit,
cu ajutorul cãruia pot fi realizate scripturi
care aduc îmbunãtãþiri Blender-ului. Cu
ajutorul acestor scripturi Blender
dobândeºte capabilitãþi pe care nu le are în
mod nativ, cum ar fi crearea de corpuri
umane, pãr, vegetaþie ºi altele. Alte scripturi
create cu Python permit exportarea mo-
delelor sau a animaþiilor create cu Blender
pentru a putea fi folosite cu programe de
randare de genul Povray, Renderman, pre-
cum importarea sau exportarea datelor din
alte aplicaþii 3D. Acest limbaj este unul din-

tre atuurile puternice ale Blender-ului.
Programul are ºi un "renderer" intern

care în general produce rezultate de la
acceptabil la excelent. Este prezent efectul
de "anti-aliasing" la diferite nivele, ca ºi
ajustãrile "gamma" care sunt activate în
mod implicit. Atât imaginile cât ºi animaþi-
ile pot fi randate la orice dimensiune,
existând un numãr de setãri implicite ca ºi
NTSC ºi PAL. O îmbunãtãþire care te poate
ajuta este posibilitatea de a modifica
dimensiunea ferestrei de renderizare cu
ajutorul tastei [Shift] ºi a mouse-ului. Dacã
pânã acum eram nevoiþi sã tragem cu
mouse-ul deasupra barei ce reprezenta
dimensiunea, acum avem posibilitatea sã o
introducem numeric de la tastaturã.

O altã caracteristicã a Blender-ului este
posibilitatea de animare. Aproape toate
creaþiile pot fi animate, incluzând aici
geometrie, camere, materiale, texturi ºi
efectele de  particule. Efectele de particule
oferã posibilitatea aplicãrii de efecte proce-
durale asupra modelelor fãrã a mai fi
nevoie de modificãri complexe în mode-
lare. De exemplu, efectul de val poate fi
aplicat unei mase de apã fãrã a mai fi nece-
sarã crearea ºi animarea manualã a  va-
lurilor în cadrul obiectului.

Modelele pot fi animate folosind diferite
metode. O metodã este folosirea
"keyframe-urilor" (momente cheie) ºi a unei
curbe de timp ce poate fi editatã, modi-
ficând astfel poziþia acelor chei. O altã
metodã de animare o reprezintã folosirea
unui schelet, salvându-se poziþiile scheletu-
lui pentru folosiri repetate.

Pentru cei entuziasmaþi de graficã ºi
pentru animatori au fost adãugate douã
efecte: "toon shading" ºi "edge rendering". 

Folosind "layere-le", artiºtii pot randa
umpluturile de culoare precum ºi contu-
rurile obiectelor în acelaºi timp sau separat.
S-a reuºit astfel obþinerea unei game variate
de rezultate, începând de la stilurile speci-
fice desenelor produse de Disney ºi pânã la
stilul specific "anime".

O altã metodã de randare care a fost
introdusã în ultima versiune lansatã
(Blender  2.33), este integrarea lui YafRay,
un sistem de randre de înaltã calitate, care
de altfel este gratuit. Astfel, în secþiunea de
butoane vei putea opta pentru renderer-ul
dorit (dacã a fost instalat în prealabil
Yafray-ul).

Cu ajutorul lui Blender poþi crea jocuri
3D ce pot fi exportate pentru mai multe
platforme, precum ºi diverse aplicaþii de
graficã în spaþiu.

În ceea ce priveºte ultima versiune a

programului ºi anume 2.33, sunt prezen-
tate atât  un set nou de opþiuni precum "ray
tracing" sau "displacement mapping", cât ºi
un suport în versiune Beta pentru rende-
rer-ul Yafray (care înainte era folosit doar
de utilizatorii mai avansaþi cu abilitãþi în
manevrarea de scripturi Python ºi randãri
din linie de comandã). Prin procedeul "dis-
placement mapping" se înþelege capabili-
tatea texturilor de a deforma geometria
renderizatã. Suportul pentru Yafray oferã
în interfaþã opþiuni de control în domenii
ca ºi iluminare globalã, maparea bazatã pe
fotoni sau timpul de expunere.
Dezavantajul este însã cã timpii de randare
cu Yafray sunt în general semnificativ mai
mari decât folosind motorul intern de ran-
dare.

În ceea ce îl priveºte pe ultimul, s-a
urmãrit adãugarea efectului de "ray-tra-
cing", îmbunãtãþirea efectului de "bump
mapping" ºi aplicarea filtrului gaussian.

O altã adiþie care atrage atenþia este
prezenþa meniurilor pentru import/export
realizate cu Python.

În concluzie, Blender oferã o soluþie
competitivã ºi puternicã cu opþiuni care se
apropie de multe produse comerciale, pen-
tru realizarea acelei lumi 3D la care toþi
visãm. Nu este o aplicaþie perfectã, dar este
printre puþinele aplicaþii ce se apropie de
acel vis ºi care mai este ºi gratuitã spre
deosebire de software-ul similar, care se
gãseºte pe piaþã la sume de ordinul sutelor
sau al miilor de dolari. 

Posibilitãþile pe care le oferã, interfaþa
îmbunãtãþitã, dezvoltarea continuã precum
ºi ajutorul constant din partea comunitãþii
de utilizatori fac din programul Blender un
puternic utilitar pentru ilustrare, design,
efecte ºi animaþie.

ªtiri  ºi  tendinþe  în  
comunitatea  Blender  

Foarte mulþi utilizatori ai programului
aºteaptã acum cu nerãbdare apariþia noului
manual Blender  care va avea circa 750 de
pagini, incluzând ºi douã capitole despre
Yafray ºi unul dedicat noutãþilor din versi-
unea 2.33.

Într-o acþiune de finanþare recentã din
partea Comunitãþii Europene, Blender a
primit 140.000 EURO  pentru susþinerea
activitãþii ºi a dezvoltãrii viitoare.

Ammelia  Borroº
contact@myc.ro



INTERVIUINTERVIU|SOFTWARE|REPORT

www.myc .ro mai  2004|35

Rãzvan T. Coloja: Cât de gravã este
situaþia recentului val de viruºi care a
lovit PC-urile ºi serverele din întreaga
lume, ºi la ce inovaþii în domeniu ne putem
aºtepta în viitor, în opinia Dvs.?

Cosmin Mareº: Trimestrul I al anu-
lui 2004 a început în forþã ºi putem
vorbi de cele mai active atacuri infor-
matice din istoria viruºilor. Zecile de
variante ale unor viruºi precum
Netsky, Bagle sau MyDoom au devenit
o prezenþã ºi o ameninþare constantã la
adresa utilizatorilor de Internet infec-
tând milioane de calculatoare la nivel
mondial, blocând servere ºi încetitind
traficul.

În aceste condiþii, viteza de reacþie a
diverºilor producãtori mondiali la
apariþia unui virus nou este esenþialã.
În aprilie 2004, celebra revistã "Virus
Bulletin" publica un clasament
întocmit de AV-Test Center din
Hamburg în care BitDefender este situ-
at pe primul loc în topul soluþiilor
antivirus în ceea ce priveºte viteza de
reacþie la apariþia unei noi ameninþãri
informatice (exemplul dat fiind virusul
Sober.C din decembrie 2003).

Rãzvan T. Coloja: Cât de interesat
este consumatorul român de securizarea
PC-ului sãu?

Cosmin Mareº: În România existã
încã mentalitatea cã "format C:" este
cea mai bunã protecþie antivirus.
Totuºi, pe mãsura ce conºtientizeazã
importanþa informaþiilor stocate pe cal-
culatoarele lor, utilizatorii încep sã se
convingã cã protecþia antivirus este
mult mai eficientã ºi îþi asigurã o pro-
tecþie permanentã. Din experienþa pe
care o avem, abia în momentul în care
utilizatorii se confruntã cu atacuri
informatice, abia atunci îºi pun proble-
ma unei protecþii eficiente. 

Rãzvan T. Coloja: Ce anume v-a
determinat sã oferiþi software-ul dumnea-
voastrã antivirus ºi pentru alte platforme
în afarã de Windows?

Cosmin Mareº: Atacurile informa-
tice în prezent se desfãºoarã asupra
platformelor Microsoft, însã reþelele
informatice la ora actualã sunt din ce
în ce mai complexe ºi includ mai multe
platforme: Linux, Unix, Lotus etc.
Chiar dacã au ponderi scãzute, reþelele
dotate cu sisteme de operare alterna-
tive la Microsoft au ºi ele nevoie de
protecþie. De cele mai multe ori, întâl-
nim reþele eterogene în care staþiile
folosesc Microsoft însã serverele sunt
pe alte platforme. În România, Linux
are deja o pondere foarte mare la nivel
de severe, majoritatea serverelor de 
e-mail fiind bazate pe tehnologii
Linux. Nu în ultimul rând, BitDefender
se poziþioneazã ca un furnizor de
soluþii de securitate completã pentru
companii, indiferent de platformele ºi
sistemele de operare folosite ºi atunci
este normal sã oferim soluþii antivirus
ºi pentru alte platforme în afarã de
Windows.

Rãzvan T. Coloja: Care este, dupã pã-
rerea dumneavoastrã, cel mai periculos
virus descoperit pânã în prezent?

Cosmin Mareº: Unii viruºi distrug
fiºierele de sistem, ºterg Flash BIOS-ul
sau se multiplicã pânã ocupã tot spa-
þiul disponibil pe hard-disk, ca sã nu
mai pomenim de viermii ce deschid un

numãr imens de conexiuni Internet,
blocând aproape instantaneu com-
puterul. Mulþi viruºi furã sau distrug
date care sunt, de cele mai multe ori,
greu de cuantificat în bani. Aºadar,
fiecare virus este periculos în felul lui
ºi nu cred cã se poate face o astfel de
clasificare.

Rãzvan T. Coloja: Cât de interesaþi
sunt consumatorii ºi firmele strãine de
soluþiile antivirus produse în România?

Cosmin Mareº: Foarte. Ne-am fãcut
un bun renume pe piaþa occidentalã
prin viteza de reacþie la noii viruºi, fia-
bilitatea produselor ºi calitatea servici-
ilor noastre. În Franþa suntem pe locul
2 la vânzãrile de software retail. Avem
filiale deschise în Germania, Spania ºi
SUA.

Rãzvan T. Coloja: Ce sugestii aþi
putea oferi cititorilor MyC în legãturã cu
modalitãþile de protecþie pe care ar trebui
sã le adopte în contactul lor cu Internetul?

Cosmin Mareº: Dacã pânã nu
demult recomandam prudenþa la
deschiderea ataºamentelor de e-mail,
în momentul de faþã viruºii au evoluat
foarte mult ºi folosesc tehnici de
inginerie socialã care reuºesc sã
pãcãleascã chiar ºi utilizatorii experi-
mentaþi (e-mailuri care par a proveni
de la diverºi cunoscuþi sau care folo-
sesc diverse vulnerabilitãþi ale sistemu-
lui de operare). În aceste condiþii, o
protecþie antivirus permanent actua-
lizatã dublatã de updatarea sistemului
de operare nu mai este o opþiune ci o
necesitate.

Interviu realizat de 
Rãzvann  T.  Coloja

Redactor-ºef adjunct 
"My  Commputerr"

Interviu

Cosmin Mareº 
Marketing Executive - BitDefender

În România existã numeroase firme de software, 
internaþional recunoscute pentru securitatea datelor ºi
soluþii antivirus. Sunt oare calculatoarele românilor mai
sigure?
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L
a sfârºitul anilor '60 ideea unei
interfeþe grafice pentru calcula-
toare ar fi stârnit multe zâm-

bete. De ce? Pentru cã programatorii de
atunci se luptau cu procesoarele ca sã
le facã mai fiabile, sã le "convingã" sã
realizeze calculele mai complexe 
într-un mod mai rapid. O interfaþã
graficã presupunea resurse, iar deo-
camdatã acestea erau rezervate puterii
de calcul. Cum primele calculatoare
acceptau "ordine" de sub linie de
comandã, inevitabil, unele greºeli de
tastare se strecurau pe ici, pe colo, fapt
care a dus la restrângerea numãrului
de caractere din liniile scrise.
Dezvoltarea a mai fãcut un pas, iar
acum nici acele scurte secvenþe nu mai
erau de ajuns deoarece erau prea
multe, iar operatorii s-au vãzut obligaþi
la un moment dat sã le memoreze sau
chiar sã facã interpretãri din memorie.

În a doua jumãtate a anilor '70, mai
multe companii (printre care ºi Xerox ºi
IBM) au început sã facã cercetãri în
domeniul calculatoarelor de "ultimã
generaþie". Predomina ideea cã dacã se
va gãsi o metodã de a le face mai pri-
etenoase, va începe sã le foloseascã mai
multã lume. Producþia va creºte ºi
preþul pentru calculatoare va scade.

IBM se concentra la acea vreme pe
dezvoltarea de sisteme mainframe, dar
a lansat în curând o divizie al cãrei
scop era proiectarea unui calculator
personal care în ciuda sistemului de
operare obscur, dorea sã revoluþioneze
piaþa calculatoarelor de mici dimensi-
uni. Alte companii se luptau sã rea-
lizeze acelaºi lucru dar computerele lor
foloseau sistemul de operare CP/M
care ºi-a dat duhul în curând.

O notabilã încercare, care în cele din
urmã a ºi dat roade, a fost programul
de cercetare iniþiat de Xerox - Centrul
de Cercetare Palo Alto (Palo Alto
Research Center [PARC]). În 1973
echipa PARC a început sã lucreze pe
sistemul Alto. Proiectul Alto a fost
înlocuit în 1979 de calculatorul Star
care este vãzut de mulþi ca fiind pre-
cursorul Macintosh-ului. Alto a adus
multe inovaþii în relaþia utilizator-com-
puter: a introdus lucrul cu mouse-ul, a
lansat primul monitor "portrait", 
WYSIWYG (what you see is what you
get), reþeaua localã ºi spaþiile de lucru
partajate.

Designerii încercau sã gãseascã un
mod prin care calculatorul sã comunice
mai uºor cu utilizatorii iar rãspunsul a
fost dat de psihologia cognitivã.
Creierul uman percepe ºi reþine mai

eficient elemente vizuale. Spre exem-
plu e mai uºor sã dai un dublu-clic pe
un icon decât sã scrii mai multe comen-
zi. Peste o sãptãmânã s-ar putea sã fi
uitat caracterele respective, dar imag-
inea iconului va persista în memorie.
Tot în aceastã perioadã s-a descoperit
cã în cazul unui text negru afiºat pe un
fundal alb, lizibilitatea creºte, standar-
dul fiind adoptat în cazul editoarelor
text.

Interfaþa Star a fost prima care a
adus în discuþie ideea de "desktop" ºi
care a folosit ferestre supraspuse ºi
redimensionabile. Echipa PARC ºi-a
dat seama cã pentru a realiza ceea ce
ºi-au propus trebuiau aduse la viaþã o
nouã serie de subsisteme, fapt care
presupunea mai multã forþã de muncã.
Investiþiile necesare au fost fãcute iar
rezultatele au revoluþionat industria

Un desktop KDE
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calculatoarelor: cei care au parcurs
testele au efectuat operaþii mai rapid
decât înainte ºi au reuºit sã se
obiºnuiascã în timp record cu noul
mod de operare.

Ideile celor de la Xerox au plãcut
multora, dar la începutul anilor '80,
PC-urile IBM care rulau DOS au
devenit cele mai vândute unitãþi deºi
sistemul de operare era exclusiv CLI
(Command Line Interface). PC-ul avea
o mulþime de limitãri printre care acce-
sul la memorie ºi lipsa unor standarde
bazate pe culori.

Proiectul Xerox a ieºit din obscuri-
tate când Steve Jobs, unul din fonda-
torii companiei Apple, a fost invitat sã
viziteze Palo Alto. Jobs a fost profund
impresionat de posibilitãþile noului sis-
tem, drept care ºi-a propus sã realizeze
ceva asemãnãtor. În schimbul unor
acþiuni ale firmei, lui Jobs i s-a permis
sã încorporeze unele elemente în
viitoarele proiecte ale companiei. A
început sã angajeze o mulþime de dez-
voltatori din cadrul Xerox, inclusiv pe
Alan Kay, dezvoltatori care ºi-au folosit
cunoºtinþele pentru a aduce la viaþã
noul sistem Apple. Prima formã a aces-
tuia s-a concretizat sub numele de Lisa.
Lisa era la vremea lui un microcompu-
ter puternic, dotat cu o interfaþã
graficã, însã eforturile Apple de a-l
impune pe piaþã au eºuat. Principalele
cauze au fost lipsa de software ºi costul
ridicat al produsului. Urmãtoarea
încercare a fost Macintosh-ul care ºi-a
gãsit repede un loc în piaþa designului

ºi a editãrii. Lansat în 1984, primul
Macintosh era compus dintr-o tas-
taturã ºi un mouse ataºate unei car-
case, deasupra cãreia trona un ecran
monocrom de 9 inci. Versiunea de bazã
era dotatã cu o unitate floppy ºi 128Kb
RAM. 

Ceea ce a impus Macintosh-ul în
rândul utilizatorilor nu a fost viteza de
lucru (clonele PC fiind mai rapide în
acea perioadã), nici preþul care era
mult mai mare decât al produselor con-
curenþei, ci interfaþa graficã.

În acea perioadã, stilul interfeþei
grafice era denumit "Wimp" (Window,
Icon, Menus, Pointer) dar s-a renunþat

la numele de alint datoritã conotaþiilor
acestuia (wimp = tãntãlãu) care a fost
înlocuit de "GUI".

În urmãtorii zece ani Apple a cheltu-
it milioane de dolari pentru a
îmbunãtãþi interfaþa graficã a
Macintosh-ului, efortul lor fiind rãs-
plãtit la sfârºitul anilor '80 când piaþa
de desfacere a calculatoarelor de tip
desktop a explodat ºi utilizatorii s-au
vãzut atraºi de computerele Apple.

Compania a început sã lucreze cu
profesori ºi a donat o mulþime de cal-
culatoare ºcolilor deoarece considera
copiii ca fiind cele mai bune elemente
care sã ofere o reacþie la problemele
legate de interfaþã. GUI-ul a fãcut ca în
1992 Apple sã devanseze IBM-ul, deºi
practica o politicã a hardware-ului pro-
prietar. Un alt pas important în
obþinerea succesului a fost imple-
mentarea aceluiaºi tip de comenzi mai
multor aplicaþii (Command-S salva
fiºiere în mai toate programele).

La sfârºitul anilor '80 compania
Microsoft care producea aplicaþii DOS
ºi Macintosh (Excel-ul fiind un pro-
gram extrem de bine vândut sub plat-
forma Mac) a început sã colaboreze cu
Apple în vederea dezvoltãrii unei
interfeþe grafice pentru calculatoarele
compatibile IBM. Parteneriatul nu a
durat mult însã, Microsoft încercând sã
se descurce pe cont propriu. A preluat
ideea interfeþei ºi a alcãtuit o serie de
shell-uri grafice care rulau sub DOS.
Ca rãspuns, Apple i-a dat în judecatã

Un GUI Linux: Enlightenment

Viitorul Longhorn
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deoarece considera cã ideile i-au fost
furate. Replica lui Bill Gates a fost:
“Nu, Steve. Ideea este cã amândoi avem un
vecin bogat pe nume Xerox iar tu ai intrat
prin efracþie ca sã-i furi televizorul ºi þi-ai
dat seama cã eu eram deja acolo la care îmi
spui "Nu-i corect! Eu voiam sã-l fur
primul." Procesul nu a ajuns nicãieri,
ambele pãrþi liniºtindu-se treptat.

Versiunile Windows care au urmat
semãnau izbitor cu interfaþa Macintosh
ºi dat fiind preþul din ce în ce mai
scãzut al procesoarelor, mai multe sis-
teme de operare au început sã abunde
de opþiuni noi în reprezentarea graficã
a elementelor. Tot în anii '80 staþiile
UNIX dispuneau de shell-uri grafice
realizate de dezvoltatorii producãto-
rilor. Cele mai importante interfeþe
grafice erau cele din Solaris (Sun
Microsystems), Motif (Open Software
Foundation) ºi NeXTstep (Next
Computers). Odatã cu apariþia Linux-
ului, comunitatea open-source a
deschis noi posibilitãþi în dezvoltatea
GUI. X este capabil sã ruleze în prezent
diferite tipuri de GUI-uri customi-
zabile. KDE ºi Gnome au ajuns destul
de departe ºi oferã un look impresio-
nant. RedHat a încropit un nou GUI
pentru distribuþia lor Linux denumit
"Bluecurve". KDE 3.2 sau Ximian
Gnome sunt adevãrate bijuterii ale
open-source-ului iar avantajul sis-
temelor de operare construite pe o
structurã UNIX este cã pot integra nu
unul ci mai multe tipuri de deskto-

puri. Toate celelalte sisteme de operare
sunt limitate la o singurã interfaþã
graficã, cutomizabilã sau nu
(Windows, BeOS sau OS X suportã
skinuri dar la "sursã" sunt aceleaºi).

Cu cât ne apropiem mai mult de
perioada de dupã 2000, observãm o
tendinþã spre futurism în designul
grafic al sistemelor de operare. Faceþi o
scurtã comparaþie între XP-ul de azi ºi
mai-vechiul Windows 95. Sau între
screenshot-urile Longhorn care circulã
pe Internet ºi Windows XP. Ca sã nu
mai vorbim de diferenþele de interfaþã
dintre MacOS 9 ºi Panther/Jaguar. Sau
cele dintre KDE-ul din 1999 ºi cel
lansat recent (versiunea 3.2.2).

Chiar dacã unora nu le place sã
recunoascã, ceea ce face impresie a-
tunci când vedem un sistem de operare
este interfaþa graficã. Testarea, verifi-
carea, responsivitatea - toate vin ulte-
rior, ºi în marea majoritate a cazurilor
se realizeazã cu ajutorul interfeþei
grafice.

Ceea ce urmeazã este o scurtã istorie
a interfeþelor grafice.

În aprilie 1973 este finalizat
primul calculator Alto de cãtre
cei de la Xerox. Este primul
care întruneºte toate ele-
mentele interfeþei grafice mod-
erne. Facil itãþi :  mouse cu 3
butoane, display bitmap, fere-
stre grafice, reþea ethernet. (1)

1973 

1980

Three Rivers Computer Corpo-
ration lanseazã staþia graficã
Perq. (2)

În iunie, Xerox lanseazã Star,
succesorul comerial al lui Alto.
Facilitãþi: iconuri activabile prin
dublu-clic, ferestre ce puteau fi
suprapuse, ferestre dialog ºi dis-
play monocrom de 1024x768. (3)

1981

Gnome 1

3

2
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1983

Apple porneºte producþia Lisa în ianuarie. Sistemul de operare conþinea meniuri ºi bare de meniu. (4)
Visi Corp lanseazã Visi On, primul mediu grafic integrat pentru PC-uri IBM. (5)
Microsoft anunþã noul lor program pentru IBM PC denumit "Windows" dar nu îl lanseazã pânã în 1985. Se
vehiculeazã cã va avea ferestre redimensionabile. (6)

1984

În ianuarie Apple lanseazã Macintosh. (7)
În iunie este anunþat la MIT sistemul de ferestre "X". Versiunile 1-6 erau monocrome ºi rulau pe display-
uri DEC VS100 conectate la staþii VAX. Versiunile 8-10 erau color ºi rulau pe VAXstation II/GPX. X10 a
fost prima versiune care a obþinut un rãspuns favorabil din partea publicului. X11 a suferit un "redesign"
pentru a spori performanþa. (8)
În septembrie Digital Research anunþã interfaþa graficã GEM pentru 8086 ºi calculatoare care rulau DOS.
Mai târziu aceasta a fost portatã pe Atari ST. (9)

1985

1986

Geos este disponibil pentru Commodore 64 iar mai târziu pentru Apple II. (10)  
Iulie:  Commodore prezintã Amiga 1000 ce conþinea Amiga Workbench v. 1.0. (11)
August: Prima versiune Windows nu oferã încã ferestre suprapuse iar partea de jos a ecranului este des-
tinatã programelor cu iconuri.(12)

Apple târãºte în justiþie Digital Research deoarece desktop-ul GEM
semãna prea mult cu cel din Macintosh. Digital Research restruc-
tureazã aplicaþia ca sã evite procesul iar GEM are acum doar douã
ferestre ce nu pot fi miºcate sau redimensionate.(13)

4
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1987

În martie Apple lanseazã Apple Macintosh II,
primul Mac color. Acesta era capabil de rezoluþii
640x480 ºi avea 256 culori.(14)
Apare Windows v. 2.03 care poate redimensiona
ferestrele.(15)
Acorn lanseazã "Arthur"  pentru calculatoarele
Acorn, acesta fiind baza viitorului sistem de ope-
rare RISC OS. RISC OS 2 ºi 3 vor arãta similar dar
feeling-ul este diferit.(16)

1988

Septembrie: Apple oferã GS/OS, un sistem de operare pe 16 biþi ce
dispunea de o interfaþã graficã asemãnãtoare cu a Macintosh-ului
ºi care ruleazã pe Apple IIGS. (17)
Octombrie: IBM lanseazã OS/2 1.10 Standard Edition (SE) ce oferã
o interfaþã graficã numitã Presentation Manager (versiunile ante-
rioare fiind toate în mod text). GUI-ul 1.10 fusese creat de
Microsoft ºi semãna cu Windows 2. (18)
Tot în octombrie sunt date pe piaþã calculatoarele NeXT cu ecrane
de 17". (19)

14

15
16

17

18

19
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1990

Commodore lanseazã Amiga Workbench 2 pentru
A3000 care oferã efecte 3D, un sistem de meniuri
revãzut ºi multe alte îmbunãtãþiri. (20)
În mai, Microsoft scoate versiunea 3.0 a Windows-
ului. (21)
Noiembrie: PC-GEOS este oferit de cãtre
GeoWorks. (22)

1992

În primãvara lui 1992, IBM lanseazã OS/2 v. 2.0, un sistem de operare pe 32 biþi. Oferã un nou
"Workspace Shell" ºi o interfaþã bazatã pe obiecte integratã cu restul sistemului de operare. (23)
În martie Microsoft anunþã Windows 3.1 care are aceeaºi interfaþã graficã ca ºi 3.0 dar include
îmbunãtãþiri multimedia. (24)
În septembrie este lansat Amiga Workbench 3 pentru Amiga AGA. Suportã imagini în background ºi rema-
parea paletei de culori. 

21
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Mai: apare prima versiune Windows NT care
avea aceeaºi interfaþã ca ºi Windows 3.1. (26)

1993

QNX Software Systems prezintã primul lor sis-
tem de ferestre Photon microGUI. (27)

1994

La 24 august Microsoft anunþã Windows 95. (28)
În octombrie Be Inc. prezintã sistemul de operare BeOS pentru BeBox. (29)

1995

New Deal lanseazã New Deal Office 2.5 care mai înainte purta
numele de PC-GEOS. (30)
IBM oferã OS/2 Warp 4 cu un nou design. (31)
Microsoft prezintã ºi ei Windows NT 4.0 cu aceeaºi interfaþã
graficã ca a sistemului de operare Windows 95. (32)

1996

26

30

31

32

28 29

27



GUIGUI|SISTEME DE OPERARE| My REPORT

www.myc .ro mai 2004|43

Iulie: MacOS 8 se vinde în 1,25 milioane de copii în
mai puþin de 2 sãptãmâni devenind cel mai bine
vândut software al acelei perioade. (33)

1997

Microsoft lanseazã Windows 98. Browserul web
Internet Explorer preia rolul shell-ului Windows,
sistemul Help rulând tot din acesta. (34)
În noiembrie Shane Brooks prezintã "98Lite", un
sistem care previne instalarea Internet Explorer
odatã cu Windows 98, a reclamelor,
îmbunãtãþeºte timpul de bootare ºi oferã un shell
Windows 95 mai bun. (35)

1998

Apple oferã MacOS X Server, un sistem de operare bazat pe UNIX dar cãptuºit cu interfaþa lor graficã.
(36)
Iunie: RISCOS Ltd prezintã RISC OS 4 pentru RiscPC ºi calculatoare A7000 sau A7000+. (37)

1999
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5 ianuarie: Apple anunþã noul "look" al MacOS X denumit "Aqua". (38)
17 februarie: Microsoft Windows 2000 este disponibil în magazine. (39)

25 octombrie: Microsoft
lanseazã Windows XP. Extrem
de colorat ºi mai stabil ca ver-
siunile anterioare. (40)

2000

2001

38

39
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Aceastã scurtã istorie a interfeþelor
grafice este desigur restrânsã. Am omis
descrierea GUI-ului din Linux
deoarece serverul X dispune de mai
multe interfeþe (Gnome, KDE,
Bluecurve). Windows ME nu a fost nici
el inclus deoarece interfaþa graficã a
acestuia este similarã cu cea din
Windows 2000. Cât despre MacOS,
seria System a pãstrat aproximativ
aceeaºi imagine timp de mai mulþi ani.

Sã vedem acum ce puncte comune
întâlnim la interfeþele grafice ale sis-
temelor de operare din ziua de azi. În
proporþie de 90% au butoanele de con-
trol (close, minimize, maximize) în
partea din dreapta-sus a ferestrei. O
excepþie notabilã ar fi BeOS care este
renumit datoritã ferestrelor cu un look
unic (un tab galben situat în partea
stângã cu buton de închidere ºi maxi-
mizare). Zeta, care este urmaºul BeOS-
ului, suportã aºa-numitele "decors",
skinuri care nu pot fi deocamdatã
modificate ºi care pot oferi o imagine
cu totul nouã sistemului de operare
(interfaþã MacOS, Windows, sau altele
create de dezvoltatorii de la
YellowTab).

Cam toate sistemele de operare dis-
pun de un Taskbar (barã de sarcini).
Windows are Taskbar-ul lui, cu System
Tray ºi meniul Start. KDE dispune de
KDE Menu, BeOS de Deskbar, QNX are
ºi el un "Taskbar" al lui. Toate cele
menþionate sunt situate în partea de
jos a ecranului ºi au meniul cu aplicaþii
în partea din stânga (desigur, po-
ziþionarea poate fi schimbatã; de exem-
plu, în BeOS, la prima instalare,
Deskbar este aºezat în partea opusã a
diagonalei ecranului).

Excepþii de la regulã sunt "Finder"-
ul din MacOS care este situat în partea
de sus a ecranului sau echivalentul
acestuia din SkyOS.

Vorbind de Mac-uri, modul în care
interfaþa graficã interacþioneazã cu uti-
lizatorul este diferitã faþã de felul în
care ne-am obiºnuit în alte sisteme de
operare. Meniurile din fereastra unei
aplicaþii deschise se acceseazã din

Finder (banda de meniu din partea de
sus a ecranului). Când am folosit pen-
tru prima oarã Mac OS 8.6 mi-a fost
greu sã mã obiºnuiesc cu acest concept
pe care îl descoperisem. De fiecare datã
când doream sã accesez o opþiune din
meniul "File" al programului duceam
instinctiv cursorul mouse-ului spre
colþul din stânga-sus al ferestrei.

Mai nou putem observa o tendinþã
spre animarea GUI-ului sistemelor de
operare. Exemple relevante sunt OS X
sau interfaþa Enlightenment care
ruleazã în X server. Iconurile sunt sca-
labile, ferestrele se minimizeazã
folosind un efect cu aspect 3D, meni-
urile folosesc transparenþã. Aceste
efecte folosesc tot mai multe resurse
hardware dar þinând cont de progresul
tehnologic pot spune cã interfeþele
grafice moderne, oricât de animate ar
fi ele, pot þine pasul cu cerinþele sis-
temului.

Concluzie

Sun Microsystems a anunþat de
curând cã lucreazã la dezvoltarea unui
desktop Linux 3D. Ferestre care se pot
întoarce cu 180 de grade pe propria
axã, care pot fi rulate sau rãsfoite pre-
cum filele unei cãrþi... sunã bine, nu?
Am avut prilejul sã urmãresc un scurt
preview al prezentãrii ºi posibilitãþile
pe care "Looking Glass" le oferã sunt
impresionante. Aºteptãm sã vedem în
ce mãsurã Longhorn va impresiona în
2006 utilizatorii Windows din întreaga
lume sau ce alte inovaþii vor fi aduse
pânã atunci atât segmentului software
cât ºi celui hardware.

Rãzvann  T.  Colojja
razvan@myc.ro

24 april ie:  Microsoft lanseazã
Windows Server 2003. (41)

2003

Sub Linux interfaþa graficã poate fi customizatã dupã gustul
fiecãruia

41
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T
ermenul "peer-to-peer" (p2p) a fost
utilizat de la  mijlocul anilor 1980
de dezvoltatorii de reþele locale

pentru a descrie tipul arhitecturii conexiu-
nii existente între douã calculatoare. În
esenþã, peer-to-peer reprezintã o comuni-
care de la egal la egal. Conceptul peer-to-
peer a devenit mult mai celebru în anul
2000 deoarece a fost ºi încã este în multe
cazuri alãturat ideii de sharing (partajare a
informaþiei). Napster-ul, purtat pe braþe de
p2p-ul gratuit, prin procesul de simbiozã 
i-a adus în schimb o publicitate mare, dar ºi
o distorsiune a conceptului de bazã
datoritã proceselor ºi dezbaterilor frecvente
pe tema legalitãþii ºi a dreptului de autor.
Depãºind în anul 2001 impresionantul
numãr de 60 de milioane de utilizatori
înregistraþi care schimbau între ei
terrabytes de date, conºtientizarea utilizãrii
acestui mediu a devenit evidentã. Napster
a fost legalizat ºi a devenit comercial, iar
din acel moment nimeni nu a mai ºtiut ce
înseamnã p2p ºi dacã mai este sau nu gra-
tuit. Majoritatea au rãmas cu ideea de shar-
ing masiv ºi transfer de date, nu cu ter-
menul de infrastructurã (tipul de conexi-
une) ci cu scopul în care a fost folositã.

Asemãnãtor Napsterului a apãrut
Gnutella - ("new-tella") - numele unui client
prototip care a fost dezvoltat doar în câteva
sãptãmâni în martie 2000 de cãtre Justin
Frankel ºi Tom Pepper, care fãceau parte
din aceeaºi echipã "Gnullsoft", care a pus
bazele WinAmp-ului, cel mai popular play-

er de mp3-uri. Multã lume a vãzut o ade-
vãratã competiþie ridicatã Napster-ului,
care nu se limita doar la schimbul de fiºiere
mp3. Tom Pepper susþine cã aceasta a fost
dezvoltatã pentru schimbul de reþete, de
unde a venit de fapt ºi numele "Nutella".
America Online (AOL) a achiziþionat com-
pania celor doi oprind dezvoltarea acestui
proiect ºi retrãgând clientul de pe server
doar la câteva ore dupã lansare. Povestea 
s-ar fi oprit aici, dar datoritã lui Bryan
Mayland, un dezvoltator de proiecte open-
source, protocolul "Gnutella" a fost postat
pe Web, putând fi utilizat de comunitatea
dezvoltatorilor open-source. Termenul
"Gnutella" este folosit acum cu mai multe
sensuri: protocolul, proiectul open-source
ºi reþeaua Gnutella Net sau gNet. Pe situl
www.gnutellanews.com este definit în felul
urmãtor: tehnologie de partajare a infor-
maþiilor distribuitã gratuit. Adevãrata pro-
blemã a utilizatorilor "Gnutella" este cã
70% din utilizatori nu partajeazã nimic,
50% din cantitatea de informaþie disponi-
bilã este partajatã de 1% din utilizatori.
Aceasta duce la o inegalã distribuire a
resurselor ºi a vitezei de transfer.
Dezavantaje apar ºi datoritã faptului cã
transferul se bazeazã pe protocolul TCP/IP,
din cauzã cã acesta nu permite o implicare
anonimã. 

Securitate  prin  P2P?

Implementãrile de bazã ale partajãrii

fiºierelor prin p2p se bazeazã pe o caracte-
risticã deschisã ºi o încredere oarbã în
oricine. Un calculator care foloseºte acelaºi
protocol ºi doreºte sã se conecteze este
acceptat. A fi deschis complet fãrã a folosi o
modalitate selectivã lasã ocazia pãtrunderii
în sistem a factorilor distructivi. Într-o reþea
tipicã necriptatã p2p, mesajele trec de la
sursã la destinaþie prin intermediul utiliza-
torilor urmãtori în linie deoarece nu existã
un server central. Aceºtia ar putea sã  mo-
difice conþinutul înainte de a-l propaga mai
departe, chiar dacã nu foarte uºor, ci
datoritã exploatãrii vulnerabilitãþilor. Cum
vei ºti dacã clientul p2p instalat nu ascultã
în continuare la porturile pe care le-a
deschis în funcþionarea normalã, cum vei
afla dacã se vor mai iniþializa alte conexiuni
dupã ce ai închis programul respectiv?
Cum vei ºti dacã doar fiºierele pe care le
partajezi sunt accesibile celorlalþi? Toate
aceste întrebãri reduc din nivelul aparentei
securitãþi, care adesea este pierdutã din
start, de exemplu la primele versiuni ale
programului Kazaa era încurajat sharing-ul
mare, dar recent (ºi probabil datoritã noilor
prevederi legale) programul cere o confir-
mare ºi recomandã sã nu partajezi tot
drive-ul, cu toate cã opþiunea "yes" este
implicit selectatã. Jurnale, scrisori perso-
nale, înregistrãri financiare pot fi gãsite
adesea prin reþelele p2p; multe studii au
demonstrat cã în orice reþea mare p2p
existã utilizatori care partajeazã fiºiere care
ar necesita o securizare ridicatã. 

P2P
revoluþie
sau
evoluþie?
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Spyware-ul este o
altã problemã,
majoritatea pro-
gramelor de
partajare a 
fiºierelor au 

( s a u
a v e a u )
încorporate
diferite tipuri de "para-
ziþi", (care nu existã în
versiunea plãtitã) de exem-
plu KaZaa, BearShare, Morpheus, Imesh,
Grokster, Xolox sau FreeWire. Chiar ºi la
BitTorrent, program open source, au apãrut
versiuni infectate cu C2Media/Lop - o "fa-
milie" de programe care seteazã pagina de
pornire a Internet Explorer-ului ºi redi-
recteazã motorul de cãutare la adresa
lop.com.

Warez  prin
p2p?  -  
De  la  egal  la  egal  -
amical

De când s-a dezvoltat Internetul, ter-
menul "warez" s-a încadrat printre cele mai
folosite cuvinte din motoarele de cãutare.
Începând din anii '80 acesta a fost utilizat
pentru schimbul de software. Cu timpul
Internetul a evoluat ºi în paralel a crescut ºi
cantitatea acestora. În ciuda strategiilor
abordate de marile companii de a
stopa sau a încetini
rãspândirea, milioane
de oameni 

s c h i m b ã
ilegal cantitãþi

uriaºe de informaþii.

Majoritatea experþilor în domeniu susþin cã
acest warez va reprezenta întotdeauna o
parte din societate. Aspectul foarte grav îl
reprezintã comercializarea acestora, profi-
tul financiar acumulat direct ºi relativ uºor
prin aceastã modalitate. Evident aceasta
este partea negativã ºi totodatã neplãcutã,
care trebuie combãtutã, dar ºtiind cã întot-
deauna ea va exista, a da vina pe rând pe
modalitãþile prin care este fãcutã (cazul
reþelelor p2p), este asemenea unei bãtãlii
duse împotriva unui adversar greºit.
Privind din partea opusã, o reþea p2p poate
fi utilizatã pentru promovarea noilor artiºti,
poate servi la creºterea popularitãþii unui
artist, poate deveni un mediu în care te poþi
afirma. E-mail-ul poate fi oare considerat o
tehnologie p2p? Ca utilizare de la persoanã
la persoanã sau de la egal la egal, am putea
spune cã diferenþa nu este impresionant de
mare. 

Puncte  de  vedere  diferite  ºi
efectele  lor

Cele trei mari industrii - software, mu-
zicã ºi film - au reacþionat diferit la creºterea
schimbului de informaþie, aceastã reacþie
având consecinþele de rigoare: industria
software-ului s-a adaptat, industria muzicii
a intrat în panicã ºi industria filmului îºi
face din ce în ce mai multe probleme legate
de încasãrile din viitorul apropiat.

Industria  
software-uului:  

"Pentru 20 de ani am convieþuit cu warez-ul,
acum câºtigãm mai mult decât industria filmu-
lui"

Înainte de 1990 schimbul de muzicã ºi
de filme nu a existat, la început aceastã
industrie a software-ului a intrat ºi ea în
panicã (asemãnãtor cu RIAA-ul din
prezent) ºi a prevãzut o lume de piraþi care
copiazã tot ºi populeazã strãzile precum
traficanþii de droguri. Au inventat ºi au
implementat metode de protecþie la
copiere, au lansat campanii cu nume "Don't
Copy That Floppy" (nu copia discheta) ºi au
speriat consumatorii atenþionând cã este
rãu sã-þi faci o copie de siguranþã. În acea
perioadã variantele demonstrative nu exis-
tau, aºa cã acest warez ajuta utilizatorul în
a lua o decizie despre calitatea software-
ului înainte de a-l cumpãra. Prin acest
schimb multã lume a descoperit jocuri pe
care altfel nu le-aþi cumpãrat, ce era de ca-
litate a cãpãtat astfel renume pentru cã a
fost încercat de cât mai multã lume care a
observat diferenþa în utilizare, existând
multe situaþii în care o persoanã a piratat o
versiune a unui joc ºi le-a cumpãrat pe
urmãtoarele 10. Aplicaþii cu preþ mare, pre-
cum Adobe Photoshop, pe care studenþii
nu le puteau cumpãra ºi erau descãrcate ca
warez au determinat cu timpul, dupã
avansarea acestora într-o firmã ºi utilizarea
în scopuri comerciale cumpãrarea aplicaþiei

Pânã  în  martie  2004  RIAA  a
dat  în  judecatã  peste  1500  

de  persoane
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respective, de aceeaºi utilizatori care
înainte au descãrcat versiunea piratatã
pentru a învãþa sã o utilizeze. Din cauza
warez-ului, din afacerile mici care au por-
nit, sã zicem, de la unul sau doi angajaþi
care foloseau versiuni piratate, cu timpul
dezvoltându-se, s-au extins în afaceri mari
în cadrul cãrora acum se achiziþioneazã
sute sau mii de pachete de software legal.
Industria software-ului tot nu tolereazã
vinderea în masã a pachetelor de software
copiate, dar nu atacã direct utilizatorul care
descarcã ci pe cel care pune la dispoziþie.
Cu toate acestea în ziua de azi este destul
de greu ºi pentru un utilizator care descar-
cã software piratat sã le evite pe cele infec-
tate cu viruºi sau spyware. Pe deasupra,
foarte multe din variantele demonstrative
lansate funcþioneazã precum cele
cumpãrate dar numai pentru o perioadã de
timp, acþiune care descurajeazã piratarea.

Industria muzicii: schimbul de muzicã a
ieºit de sub control! Nu mai gãsim metode prin
care sã oprim aceastã revoluþie! O sã-i dãm în
judecatã te toþi!

La apariþia Napster-ului, RIAA a adus la
cunoºtinþã evenimentul pe plan mondial
dându-i o mare amploare. Prin aceastã

modalitate a fãcut o greºealã uriaºã, a adus
la cunoºtinþã celor neinformaþi noua
modalitate uºoarã de achiziþionare a
muzicii. Pe deasupra, cu un urlet deznãdãj-
duit a pus problema banilor pierduþi de
bieþii artiºtii care muncesc ºi sunt pirataþi,
marii artiºti care, de fapt, obþin veniturile
(care îi fac mari) din concerte, turnee ºi
comercializarea numelui, (nu din casele de
discuri care încaseazã adevãratul profit din
CD-urile vândute - 95%),  sau micii artiºti la
care aceastã metodã ar putea fi printre sin-
gurele care le-ar permite sã fie ascultaþi ºi sã
îºi construiascã un renume. Per ansamblu,
casele de discuri au folosit imaginea
artiºtilor pentru protecþie, aceºtia fiind
puþin implicaþi ºi afectaþi, ceea ce denotã
lipsa imaginii de ansamblu cu care a pornit
aceastã asociaþie, având în vedere ºi situaþia
în care se aflã acum industria software-ului.
Schimbul online de muzicã este doar un alt
mod de schimbare a muzicii, având în
vedere cã, încã din anul 1980, prin inter-
mediul casetofonului care avea posibili-
tatea de copiere prin cele douã locuri pen-
tru casete, oamenii au fãcut copii de sigu-
ranþã. La fel a fost cazul CD-urilor, iar acum
reþelele p2p sunt doar o altã modalitate
prin care se poate schimba muzicã (însã o

modalitate care  - cât de cât - poate fi
supravegheatã sau mãsuratã, spre deose-
bire de celelalte). 

Totuºi a da în judecatã o fetiþã de 12 ani
pentru descãrcarea unor melodii nu pare a
fi o idee genialã. Brianna LaHara a aflat cã
se numãrã printre cele 261 de persoane
date în judecatã de RIAA (Recording
Industry Association of America). Ea a con-
siderat normalã descãrcarea muzicii
(folosind Kazaa), din moment ce mama ei a
ºi plãtit o sumã ($29.99) pentru acest servi-
ciu. Pe deasupra muzica nu era descãrcatã,
ci era ascultatã online. 

Industria filmelor: industria muzicii a
intrat în panicã, s-ar putea ca ºi noi sã intrãm în
panicã în curând, acum nu pierdem bani dar tre-
buie sã luãm mãsuri pentru viitor. 

Filmele au fost predispuse copierii de
mult timp, tot felul de protecþii au fost
inventate dar ele au fost îndepãrtate foarte
uºor; mulþi ani s-a amânat lansarea DVD-
ului doar pentru dezvoltarea protecþiei,
care apoi a fost îndepãrtatã aproape instan-
taneu. În ciuda copiei de siguranþã,
vânzãrile de DVD-uri au crescut ºi continuã
sã creascã, în contradicþie cu apariþia
metodelor de copiere. Problema gravã
apare la partajarea filmelor înainte de data
apariþiei, sursa acestor partajãri fiind alcã-
tuitã din persoane din interiorul com-
paniei, care pun la dispoziþie materialul
înainte de lansare. Desigur aceastã metodã
trebuie combãtutã înainte, nu dupã multi-
plicare. Totuºi, cum vor câºtiga bani aceste
companii pe viitor? Normal, alte modalitãþi
vor apãrea - un exemplu ar fi cine-
matografele 3D, cu tehnologii pe care, în
mod sigur, nu le vei avea prea repede
acasã.

Concluzie: oamenii vor continua sã
schimbe informaþia, iar aceste industrii vor
fi nevoite sã gãseascã noi modalitãþi pentru
obþinerea profitului.

Remmus  Zoica
remus@myc.ro

Procentajul tipurilor de date partajate

Filme 47%

Muzicã 37%

Imagini 7%

Aplicaþii 5%

Documente 3%

Sursa: Palisade Systems

Reþelele  asimileazã  din  ce  în  ce  mai  multe  domenii!
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Aceastã corporaþie non-profit a fost fondatã în anul 1998 de cãtre un grup de comunitãþi academice,
tehnice ºi de afaceri, cu scopul de a ghida activitãþile care se desfãºoarã pe Internet, mai bine zis, poate fi con-
sideratã un "consiliu de conducere a Internetului". ICANN îºi asumã responsabilitatea pentru anumite acti-
vitãþi care pânã la data înfiinþãrii acestei organizaþii erau supervizate de IANA ºi alte grupuri, care aveau
contract cu Guvernul Statelor Unite. 

Mai exact, ICANN coordoneazã repartizarea unor identificatori care trebuie sã fie unici pentru ca
Internetul sã funcþioneze fãrã probleme, adicã asigurã faptul cã fiecare adresã este unicã ºi toþi utilizatorii
Internetului pot gãsi toate adresele valide.  Aceºti identificatori sunt numele de domenii, numerele adreselor
IP, protocoalele ºi numerele porturilor. Nu în ultimul rând, un alt aspect pe care aceastã corporaþie îl are în
vedere este supravegherea sistemului principal de servere. ICANN este responsabilã pentru acreditarea regis-
tratorilor de nume de domenii. Acreditarea înseamnã "identificarea ºi configurarea unui set minim de stan-
darde pentru creºterea performanþei funcþiilor de înregistrare, recunoaºtere a persoanelor ºi entitãþilor care
se confruntã cu aceste standarde". Pe de altã parte rolul ICANN este limitat, organizaþia nefiind responsabilã
de tranzacþiile financiare, controlul conþinutului Internetului, spamming, jocurile de noroc pe Internet, pro-
tecþia datelor ºi a intimitãþii utilizatorilor.

ICANN (Internet  Corporation  For  Assigned  Names  and
Numbers  -  Corporaþia  Internet  pentru  Alocarea  de  Nume  ºi
Numere)
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Istorie

Pentru atribuþiile pe care le are, ºi pen-
tru modul în care opereazã, ICANN a fost
numitã de cãtre Dan Schiller, autorul
lucrãrii "Digital Capitalism", "parlamentul
neales al Internetului". Este important de
ºtiut cã ICANN, ea însãºi, nu înregistreazã
nume de domenii. Responsabilitatea aces-
tei acþiuni a fost trecutã în mâinile aºa-
numiþilor "registratori" (registrars) naþion-
ali. Voi vorbi ceva mai încolo ºi despre cele-
brele dispute legate de numele de domenii,
ºi care sunt soluþionate conform UDRP
(Uniform Dispute Resolution Process).

Internetul fusese, iniþial, un mecanism
pentru schimbul de informaþii între agenþi-
ile guvernamentale americane ºi centrele
de cercetare, mai degrabã o reþea privatã
decât una publicã ºi poate pentru acest
motiv fãrã cerinþe administrative extinse.

La sfârºitul anilor 1970 reþeaua s-a mãrit
din ce în ce mai mult, fiind acaparate insti-
tuþii academice, adoptându-se standarde
(precum protocolul TCP/IP), ºi culminând
în 1984 cu adoptarea sistemului de nume
de domenii - DNS. 

A urmat apoi un alt pas important în
anul 1991 când Guvernul SUA a transferat
responsabilitatea pentru componenta non-
militarã a ARPANET (http://www.dei.

isep.ipp .pt/docs/arpa.html) cãtre NSF
(National Science Foundation -
http://www.nsf.gov/), o agenþie guverna-
mentalã federalã, care a emis anumite
restricþii referitoare la uzul comercial al
reþelei. Anul 1992 a însemnat explozia
Internetului dupã lansarea browserului
Mosaic comercializat de Netscape. O con-
tribuþie importantã în acest sens a avut ºi
Tim Berners-Lee, absolvent al Universitãþii
Oxford ºi angajat al CERN (European
Particle Physics Laboratory), care a inventat
în 1989 "world wide web"-ul, o iniþiativã
"hypermedia" pentru partajarea globalã a
informaþiei. Efortul ºi ingeniozitatea lui
Tim nu au rãmas nerãsplãtite: de curând, el
a primit premiul tehnologiei Millenium
2004, distincþia fiind însoþitã ºi de suma de
1 milion euro. Recompensa i-a fost atribuitã
de cãtre Finnish Technology Award
Foundation.

Încercând sã þinã în frâu aceastã
creºtere, NFS a desemnat IANA (Internet
Assigned Numbers Autorithy), mai exact
pe Jon Postel, pentru managementul
alocãrii adreselor IP. Jon Postel a fost poate
cel mai puternic om al Internetului, ºi spun
a fost, doarece a decedat în 1998, la vârsta

de 55 de ani, din cauza unor probleme cu
inima.

A urmat apoi contractarea AT&T ºi a
Network Solutions (NSI), ulterior absorbitã
de Verisign, pentru a furniza un singur NIC
(network information center - un organism
care furnizeazã informaþii, asistenþã ºi ser-
vicii utilizatorilor dintr-o reþea; în mod nor-
mal sunt incluse servicii de telefonie, poºtã
electronicã, gãzduire ºi adrese care sunt
accesate automat de PC-uri prin utilizarea
unui protocol etc.). NSI, ca ºi agent al NSF
ºi implicit al Guvernului Statelor Unite, a
devenit responsabilã pentru înregistrarea
gTLD-urilor (generic Top Level Domains)
.com, .net ºi .org.

Implicarea tot mai mare în colonizarea
Internetului a anumitor medii de afaceri,
organizaþii sau persoane fizice, atât din
Statele Unite cât ºi din alte pãrþi ale lumii, 
s-a reflectat intens în preocupãrile pentru
regulile de alocare a numelor pe Net, dis-
pute ºi probleme legate de guvernare ºi
infrastructurã. 

În aceastã ordine de idei, în 1996 a fost
fondat IAHC (International Ad Hoc
Committee) de cãtre ISOC (Internet Society
- www.isoc.org), IANA (www.iana.org), IAB
(Internet Architecture Board -
www.iab.org), ITU (International
Telecommunications Union -
www.itu.int/home/), INTA (International
Trademark Association - www.inta.org) ºi
WIPO (World Intellectual Property
Organization - www.wipo.org).

Documentele IAHC s-au concentrat pe
specificarea ºi implementarea de strategii ºi
proceduri referitoare la gTLD-uri. 

A urmat în 1997 lansarea de cãtre
comitet a unui raport denumit Generic Top
Level Domain Memorandum of
Understanding (gTLD-MOU) - (cu toate cã
situl nu a mai fost actualizat din data de
12.08.1999, poþi gãsi informaþii detaliate
despre acest raport la adresa
http://www.gtld-mou.org/). Motto-ul aces-
tui raport este destul de sugestiv:
Developing a stable, open, international, com-
petitive, and equitable administration of the
Internet DNS (Dezvoltarea unei admi-
nistrãri stabile, deschise, internaþionale,
competitive ºi echitabile a sistemului de
nume de domenii al Internetului).

Raportul propunea fondarea unui re-
gistru global sub conducerea unui con-
sorþiu non-profit de registratori inter-
naþionali, CORE (Internet Council of
Registrars). Soluþionarea disputelor era
asiguratã de WIPO, iar suportul de ITU.
Sediul, la fel ca al WIPO ºi ITU, urma sã fie
în Elveþia, ºi în acest fel ar fi intrat sub inci-
denþa legilor elveþiene mai degrabã decât a
celor americane, mai mult, nu ar fi fost
comandat de Departamentul de Comerþ al
SUA.

Acest fapt a generat anumite îngrijorãri
printre membrii mai ºovini ai Congresului,
ºi a fost exploatat de cãtre criticii IAHC pre-
cum eDNS (Enhanced Domain Name
System), o coaliþie fondatã în 1997 care
propunea un sistem alternativ al orga-
nizãrii ºi repartizãrii numelor de domenii
(http ://www. iperdome.com/re leas-

es/970304.htm). 
Avocaþii acestui sistem alternativ au pus

la îndoialã nevoia unei coordonãri de cãtre

Organizaþii-suport ale ICANN
DNSO (Domain Name Supporting Organization) este organizaþia care se ocupã de
DNS, sistemul de nume care este utilizat pentru identificarea adreselor de Internet.
Aceastã organizaþie este condusã de Names Council (Consiliul numelor) reprezentat la
rândul lui de persoane din 7 corpuri electorale.
ASO (Address Supporting Organization) se ocupã cu sistemul de adrese IP (Internet
protocol). Aceastã organizaþie este momentan compusã din trei registraturi respon-
sabile de alocarea blocurilor de adrese IP în America, Europa ºi Asia.
PSO (Protocol Supporting Organization) este responsabilã cu asignarea unor para-
metri unici pentru protocoalele Internet, standardele tehnice care le permit dispozi-
tivelor sã comunice ºi sã schimbe informaþii prin Internet. La conducerea acestei orga-
nizaþii se aflã IETF (Internet Engineering Task Force - http://www.ietf.org/), W3C
(World Wide Web Consortium - http://www.w3.org/) , ITU ºi ETSI (European
Telecommunications Standards Institute - http://www.etsi.org/).
ALSO (At-Large Supporting Organisation) a fost fondatã la iniþiativa Comitetului Bildt
(denumit astfel dupã numele preºedintelui Karl Bildt), cu scopul de a-i reprezenta pe
utilizatorii obiºnuiþi ai Internetului.
Aceastã organizaþie lucreazã în paralel ºi în strânsã legãturã cu DNSO, ASO ºi PSO.
Scopul principal al acestei organizaþii, dupã cum aminteam în paragraful anterior, este
acela de a asigura cã "vocile utilizatorilor ºi alte interese" sunt auzite ºi luate în seamã.
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un grup care nu putea fi controlat, ºi au
pretins cã IAHC ºi IANA "trãdau" într-o
anumitã mãsurã Statele Unite prin cedarea
controlului Internetului unei "conspiraþii"
elveþiene, cãtre WIPO sau chiar cãtre
Guvernul libanez?! :-)

În ciuda acestor fapte, preºedintele SUA
din acea perioadã, Bill Clinton, a emis un
raport (FGEC - A framework for global elec-
tronic commerce), în care, printre altele, cerea
privatizarea, creºterea competiþiei ºi pro-
movarea participãrii internaþionale în sis-
temul de nume de domenii.

În 1998, ca rãspuns la aceastã cerere
adresatã Departamentului pentru comerþ,
a apãrut  A Proposal to Improve Technical
Management of Names & Addresses -
Propunere pentru îmbunãtãþirea manage-
mentului tehnic al numelor ºi adreselor
(http://www.ntia.doc.gov/ntiahome/domai

nname/dnsdrft.htm - textul în limba
englezã).  

Bineînþeles cã au început sã aparã ºi
rãspunsuri în urma lansãrii acestui docu-
ment, care de care mai controversate. Unii
considerau cã Guvernul era prea preocupat
de a pãstra controlul Net-ului sub pretextul
asigurãrii unei tranziþii cãtre o organizaþie
naþionalã non-profit denumitã NewCo sau
cãtre noua IANA. Alþii în schimb au evi-
denþiat faptul cã acest document diminua
semnificativ rolul ISOC ºi al WIPO.

În luna iunie a aceluiaºi an, NTIA
(National Telecommunications &
Information Administration) a prezentat
documentul Management of Internet
Names & Addresses (Managementul

numelor ºi adreselor de Internet), o
revizuire a documentului menþionat anteri-
or în care fuseserã adãugate comentariile
publice fãcute de la lansare. Au mai existat
ºi numeroase alte ecouri, inclusiv Postel a
rãspuns printr-o cartã revizuitã a IANA, în
care se preciza cã aceastã organizaþie era
responsabilã de adresele IP, numele de
domenii, precum ºi a parametrilor proto-
coalelor pentru "prezervarea funcþiilor cen-
trale de coordonare ale Internetului în folo-
sul utilizatorilor". 

În fine, la începutul lui octombrie, NTIA
a anunþat cã mult aºteptatul NewCo se va
numi ICANN (Internet Corporation for
Assigned Names & Numbers).  ICANN a
fost fondatã ca ºi corporaþie sub legile SUA,
iar consiliul director interimar a fost mai
degrabã numit decât ales.

ICANN s-a concentrat pentru început
asupra creºterii competiþiei precum ºi de
acreditarea de noi registratori, astfel cã în
Aprilie 1999 a anunþat selecþia a 34 de com-
petitori pentru NSI pentru înregistrarea de
nume de domenii.

Aceastã manevrã nu le-a plãcut celor de
la NSI, care s-au plâns Congresului cã
ICANN vrea sã le distrugã afacerea.
Introducerea competitorilor a dus la
înjumãtãþirea preþului înregistrãrii domeni-
ilor .com.

Prima ºedinþã generalã anualã a ICANN
a avut loc în noiembrie 1999 la Los Angeles,
ºi a fost axatã pe validarea unui posibil
acord între ICANN ºi Network Solutions.  

În perioada 24-28 iunie 2002 a avut loc
întâlnirea ICANN la Hotelul Marriott din

Bucureºti. Pe parcursul celor 5 zile s-au dis-
cutat problemele care erau de actualitate la
data respectivã. Mai multe detalii legate de
acest eveniment puteþi gãsi la adresa
http://www.icann.ro/.

În 1999, cu toate cã ICANN nu desem-
nase WIPO ca singur serviciu de
soluþionare a disputelor legate de numele
de domenii, Organizaþia Mondialã a
Proprietãþii Intelectuale (WIPO) a emis un
raport (http://wipo2.wipo.int/process1/

report/index. tml) în care propunea UDRP
(Politica uniformã de soluþionare a dis-
putelor) pentru toþi registratorii domeniilor
.com, .net ºi .org. Aceastã recomandare a
fost adoptatã la recomandãrile DNSO
(Organizaþia de suport a numelor de
domenii), WIPO ºi NAF (US National
Arbitration Forum) fiind desemnate ser-
viciile principale de soluþionare a dis-
putelor pe baza UDRP.

Un an mai târziu, eResolution ºi CPR au
fost aprobate ca ºi judecãtori UDRP. 2002 a
fost anul în care eResolution a fost înlocuitã
cu ADNDRC (Centrul asiatic de soluþionare
a disputelor legate de numele de domenii).

Ar mai fi de amintit aici, legat de apro-
barea UDRP, faptul cã în 1999 în SUA a
intrat în vigoare ºi Actul de Protecþie a
Consumatorului contra Cybersquatting-
ului (Anticybersquatting Consumer
Protection Act - http://www.patents.

com/acpa.htm).
Ca în oricare alt loc, ºi în cazul ICANN

Fotografie  de  la  întâlnirea  ICANN  din  iunie  2002  de  la  Bucureºti  realizatã  de  Andrew
McLaughlin

Unul dintre fondatorii Internetului, Jon
Postel a fost cunoscut în primul rând pen-
tru rolul crucial, ºi adesea controversat, pe
care l-a avut în conducerea IANA (Internet
Assigned Numbers Authority), agenþia
care ruleazã ºi supravegheazã sistemul
care le transmite calculatoarelor încotro sã
ruteze traficul Internet. Postel a fost con-
siderat mai degrabã omul din spatele
scenei decât politicianul din faþa poporu-
lui. Dave Farber, profesor de telecomuni-
caþii la Universitatea din Pennsylvania, a
spus despre Postel cã puterea acestuia
stãtea nu în faptul cã era un bun lider, ci
din faptul cum îºi trata subordonaþii ºi
colegii.
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au existat probleme legate de conducere.
Au fost implicate agenþii guvernamentale,
s-a pus problema ca din conducere sã facã
parte reprezentanþi ai utilizatorilor
obiºnuiþi etc. Registratorii au început sã se
plângã cã în anul 2002 ei furnizau peste
45% din bugetul ICANN ºi, cu toate aces-
tea, nu aveau decât un singur reprezentant
în Consiliul directror.  Cert este cã nici pânã
la aceastã datã nu s-a ajuns la o situaþie care
sã împace toate pãrþile implicate. Lucrarea
din 2001 a  lui Wolfgang Kleinwaechter -
Global Governance in the Information Age,
explicã mai bine care sunt mecanismele
care stau la baza organizaþiei ºi cum pot
acestea influenþa mecanismele noii politici
prin introducerea unor noi principii.

În anul - aº putea spune, de graþie - 2000
consiliul director al ICANN a aprobat ºapte
noi TLD-uri: .aero, .biz, .coop, .info, .muse-
um, .name ºi .pro. 

Referitor la arhitectura sistemului,
ICANN este compusã dintr-o conducere de
19 membri, patru organizaþii de suport
(SO-uri - Supporting Organizations) ºi un
secretariat cu sediul în SUA. SO-uri noi au
fost propuse în ultimii ani. Scopul principal
al acestor organizaþii este de a "asista,
revizui, dezvolta recomandãri legate de
politica ºi structura Internetului". Cei 19

membri sunt aleºi de cãtre SO-uri (fiecare
SO alege câte trei membri). ACTIVITATEA
ICANN

Scopul principal al ICANN este acela de
a "avea grijã" de DNS. Internetul se bazeazã
pe o singurã ierarhie, aºa numitul "root",
care utilizeazã câteva servere amplasate
strategic pentru a direcþiona traficul cãtre
situri sau adrese de e-mail. O descriere
detaliatã a acestui subiect poþi gãsi la adresa
http://www.icann.org/stockholm/unique-

root-draft.htm. 
Bineînþeles cã s-a pus la un moment dat

problema unor root-uri alternative, numai
cã aceasta ar implica ierarhii ºi root-uri se-
parate, ceea ce ar putea duce la "coliziuni" ºi
neconcordanþe în cyberspace, în momentul
în care un dispozitiv ar încerca sã identifice
numele unei adrese. Ierarhia sistemului
este reflectatã în structura numelor de
domenii. Partea din dreapta a unui astfel
de nume este TLD-ul (gTLD - generic, sau
ccTLD - cod de þarã). Nu este obligatoriu ca
serverul care gãzduieºte un sit sau un ser-
ver de e-mail sã fie în aceeaºi þarã cu cea
indicatã de ccTLD. De exemplu, un sit
www.abcdr.ro poate fi gãzduit pe un server
din SUA.

Partea imediat urmãtoare a unei adrese
reprezintã al doilea nivel de domeniu (sec-

ond Level Domain - 2LD), în general o
demarcare în cadrul unui ccTLD, de exem-
plu www.abcdefgh.co.uk. În acest exemplu
2LD-ul este reprezentat de literele "co". 

Alternativele pentru acest sistem de
nume de domenii nu au fost deloc, sau
aproape deloc luate în seamã. Cu toate cã
oricine poate sã inventeze o schemã de
adrese independentã de cea pe care a sta-
bilit-o ICANN, puþini vor fi cei care vor
putea gãsi asemenea situri sau adrese de e-
mail.

Câþiva membri ai ORSC (Open Root
Server Confederation - http://www.open-

rsc.org/)  au alocat nume folosindu-se de
sisteme root independente de ICANN, ºi
din aceastã cauzã nu sunt recunoscute de
majoritatea calculatoarelor.

La un moment dat numãrul calcula-
toarelor configurate pentru a putea accesa
adrese ORSC se situa în jurul a 1% din
numãrul celor care aveau acces online, însã
acest numãr este într-o continuã scãdere.

Mai recent atenþia în acest sens a fost
acaparatã de new.net - http://www.new.

net/, care a început sã creeze propriile
TLD-uri, prelucrãri de genul .inc, .mp3 sau
.sex. Detalii legate de acest subiect gãseºti la
adresa  http://www.new.net/NewnetPaper.

pdf. 
La începutul lui 2001 ICANN a lansat o

lucrare (A Unique, Authoritative Root for the
DNS) în care specifica faptul cã organizaþia
nu poate suporta conceptul de root-uri
multiple decât într-un cadru experimental
bine definit. Pentru schimbarea acestei
politici este nevoie de un acord din partea
comunitãþii.

ARNI (Atlantic Root Network) oferã
cinci TLD-uri alternative, printre care ºi un
TLD .biz, altul decât cel autorizat de
ICANN.  În lucrarea Analysis of Registrations
in the ARNI .BIZ Top-Level Domain, semnatã
de Benjamin Edelman, se subliniazã faptul
cã ARNI nu are un suport substanþial din
partea utilizatorilor ºi a comunitãþii oame-
nilor de afaceri.

Existã o aprobare unanimã în cadrul
comunitãþii ICANN legatã de faptul cã
alegerile "at-large" (utilizatorii sunt cei care
aleg cine sã conducã organizaþia) vor
împiedica fenomenul ca ICANN sã treacã
dincolo de misiunea pe care o are (de exem-
plu sã se cearã anumite taxe suplimentare
celor care deþin nume de domenii).

Totuºi existã mulþi membri ai acestei
comunitãþi care sunt îngrijoraþi cã acest
lucru ar putea fi mai degrabã periculos
decât benefic. De exemplu, participãrile la

sTLD-
ul

Sponsor Locaþia 
sponsorului

Adresã web

.asia DotAsia Organisation
Limited

Hong Kong, Hong
Kong SAR, China

www.dotAsia.org

.cat Fundació puntCAT (care
va fi fondatã doar în cazul
în care domeniul este
aprobat)

- www.puntcat.org

.jobs Society for Human
Resource Management

Alexandria, Virginia,
Statele Unite ale
Americii

www.shrm.org

.mail Anti-Spam Community
Registry

Londra, Marea
Britanie

www.spamhaus.org

.mobi Mobi JV Helsinki, Finlanda www.mtldinfo.com

.post Universal Postal Union
(UPU)

Berna, Elveþia www.upu.int

.tel pulver.com Melville, New York,
Statele Unite ale
Americii

www.pulver.com

.tel Telname Limited Londra, Marea
Britanie

www.telname.com

.travel Travel Partnership
Corporation

New York, New
York, Statele Unite
ale Americii

www.ttpc.org

.xxx Fundaþia internaþionalã
pentru responsabilitate
online

Toronto, Ontario,
Canada

www.iffor.org



ICANNICANN|INTERNET|My REPORT

www.myc .ro mai 2004|53

votãri variazã considerabil. La nivel mondi-
al existã mii de utilizatori înregistraþi, dar
foarte puþini dintre aceºtia au votat. Criticii
din SUA s-au plâns de faptul cã utilizatorii
din Africa au ales la fel de mulþi directori
precum cei din patria Internetului, existând
în acelaºi timp mai multe voturi din
Germania ºi Japonia.

Prima încercare globalã majorã de a crea
o voce "unicã" a comunitãþii utilizatorilor
Internetului s-a concretizat în 2000 la întâl-
nirea ICANN de la Yokohama, ºi s-a numit
CSIF (Civil Society Internet Forum). Nu a
prea avut succes nici aceastã iniþiativã, ºi
nici cea din octombrie 2000
(ICANNmembers.org), iniþiatã cu ocazia
întâlnirii anuale ce a avut loc la Marina del
Rey.

ICANNatlarge.org (http://www.ican-

natlarge.org/), fondatã în 2002 vrea sã
demonstreze cã existã o comunitate globalã
a utilizatorilor, comunitate ce poate sã-ºi
exprime liber pãrerile ºi interesele.

Politica uniformã de soluþionare a dis-
putelor (UDRP)

Acest act a fost emis de cãtre ICANN,
dupã cum spune ºi numele, pentru a
soluþiona disputele legate de alocarea
numelor de domenii. Aproximativ 60%
dintre dispute trec pe la DNDRS (World
Intellectual Property Organization's
Domain Name Dispute Resolution Service
- http://arbiter.wipo.int/center/index.

html). Restul sunt preluate de cãtre CPR
(CPR Institute for Dispute Resolution -
http://www.cpradr.org/), NAF (National
Arbitration Forum - http://www.arbfo-

rum.com/) ºi ADNDRC (Asian Domain
Name Dispute Resolution Centre -
http://www.hkiac.org/).

Procesul se doreºte unul de soluþionare
a disputelor (de exemplu, cybersquatting-
ul) într-un mod mai rapid ºi mai economic
decât prin apelarea la curþile supreme de
justiþie, ºi în acelaºi timp sã nu existe
neînþelegeri între diferitele jurisdicþii
naþionale sau regionale.

Procedura este administratã online prin
intermediul Internetului. Cazurile sunt
judecate în funcþie de declaraþiile ºi docu-
mentele puse la dispoziþie, pe baza re-
gulilor UDRP sau a "oricãror alte legi sau
principii" considerate aplicabile. În cazuri
excepþionale se pot realiza ºi videoconfer-
inþe sau întâlniri pentru soluþionarea con-
flictelor. Totuºi nu o datã, UDRP-ul a fost
aspru criticat. Un astfel de document în
care sunt analizate peste 3.000 de decizii
UDRP este raportul Fair.com?: An
Examination of the Allegations of Systemic
Unfairness in the UDRP, pe care-l poþi gãsi la
adresa http://aix1.uottawa.ca/~geist/

geistudrp.pdf. 

De  ultimã  orã

Au existat ºi existã, bineînþeles, multe
subiecte ºi lucruri interesante legate de
activitatea ºi evenimentele care au loc în
aceastã comunitate; douã dintre acestea,
însã, au acaparat atenþia tuturor celor
interesaþi în ultimele luni.

Primul dintre aceste evenimente a fost
scoaterea temporarã din activitate a
domeniilor .ly (ccTLD-ul pentru Libia). Au
existat multe ipoteze la baza acestei acþiuni,
cea mai vehiculatã fiind aceea cã acest
domeniu a devenit prea inactiv.  Ca
urmare, ICANN a lansat un document
actualizat legat de aceastã problemã cu
scopul de a o clarifica.

În raport se precizeazã cã pe data de 13

aprilie 2004 a fost reluatã funcþionalitatea
pentru o perioadã nedeterminatã a dome-
niului .ly. Pe data de 7 aprilie 2004, unul
dintre serverele responsabile de aceste
domenii a încetat sã rãspundã.  Dupã
aceea, la doar douã zile, celãlalt server a
cãzut, ducând astfel la situaþia în care
numele de domeniu .ly a devenit inaccesi-
bil. 

ICANN s-a scuzat spunând cã nu are
nici o implicaþie ºi cã nu a aplicat nici o
modificare acestui domeniu, ºi a cerut în
acelaºi timp administratorului celui de-al
doilea server sã repunã în funcþiune
respectivul server, pânã când comunitatea
Internet implicatã propune o soluþie cores-
punzãtoare care sã garanteze cã acest
eveniment nu se va mai repeta.  

În altã ordine de idei, pe data de 18 mar-
tie 2004, în urma propunerii fãcute la data
de 15 decembrie 2003, ICANN a primit 10
aplicaþii pentru noi sTLD-uri (TLD-uri
sponsorizate). 

Cele 7 gTLD-uri originale (.com, .edu,
.gov, .int, .mil, .net ºi .org) au fost create în
1980. În 2000, ICANN au fost introduse alte
7 TLD-uri, .biz, .name, .pro ºi .info -
nesponsorizate, iar .coop, .aero ºi .museum
- sponsorizate.

Este clar astfel cã ultima acþiune face
parte din iniþiativa strategicã de introdu-
cere a noi gTLD-uri, ºi de extindere a sis-
temului de nume de domenii.

La  final,  
câteva  informaþii  utile

Este greu ca într-un spaþiu atât de
restrâns sã prezint mai amãnunþit aceastã
organizaþie, cu toate cã poate ar merita. Am
lãsat multe lucruri interesante la o parte
exact din acest motiv. Oricum, cei interesaþi
vor gãsi multe informaþii utile ºi interesante
la adresele amintite pe parcursul articolu-
lui.

Cei mai puþin interesaþi de acest subiect,
dar care vor sã obþinã informaþii de bazã
legate de sistemul numelor de domenii ºi
de organizaþia care-l administreazã pot sã
consulte paginile http://www.icann.org/

faq/, http://www.icann.org/general/glos-

sary.htm. 
Dacã ai nelãmuriri sau întrebãri legate

de acest subiect nu ezita sã-mi scrii la
adresa laurentiu@myc.ro.

Laurrennþiu  Banncu
laurentiu@myc.ro

Dr. Paul Twomey a devenit preºedinte
al ICANN pe data de 27 martie 2003.
Înainte de a acest eveniment, Twomey a
fost fondatorul "Argo P@cific" o firmã
internaþionalã importantã de consultanþã
ºi investiþii. A mai ocupat funcþia de CEO
la NOIE (National Office for the
Information Economy). În timpul cât a
lucrat pentru alte companii, Dr. Twomey a
fost implicat îndeaproape ºi în activitãþile
ICANN, prezidând GAC (Governmental
Advisory Committee) timp de 3 ani, mai
exact pânã în anul 2002. Ca recunoaºtere a
rolului important pe care l-a avut în
ICANN ºi a influenþei asupra problemelor
legate de comerþul electronic ºi Internet,
guvernul australian l-a ales ca ºi
"reprezentant special"pentru Internet ºi
ICANN.



Prezentarea  
participanþilor

Pentru a evidenþia mai uºor cele opt
controlerele duale SATA RAID, le-am
împãrþit în trei categorii. Astfel, prima
categorie include controlerele integrate
pe placa de bazã (douã). Voi începe
prezentãrile cu primul controler de
acest gen, integrat în chipsetul South
Bridge Intel ICH5-R. 

L-am testat folosind versiunea 3.5.0.2568
a BIOS-ului ºi a driverului.

VIA Technologies a urmat exemplul de
la Intel, creând South Bridge-ul cu contro-
ler SATA RAID integrat. Voila, V8237 South
Bridge. 

Am testat cipul VIA V8237 utilizând ver-
siunea de BIOS 2.01 ºi versiunea de driver

5.0.2195.210.
Controlerele integrate în

chipset au un avantaj "discret":
sunt încapsulate direct în South
Bridge, spre diferenþã de cele
care se "înfig" în slotul PCI. 

Astfel, transferul maxim de
date de la/spre hard disc poate

fi mai mare decât vârful maxim al bus-ului
PCI de 133MB/s. North ºi South Bridge-ul
chipsetului VIA PT800 este conectat la
magistrala V-Link 8x care are o vitezã ma-
ximã a benzii de 533MB/s; chipset-urile
Intel 875/865 sunt conectate între Bridge-uri
cu ajutorul magistralelor Hub-Link care au

o bandã de 266MB/s. Însã viteza
benzii dintre magistraleleV-Link ºi
Hub-Link a controlerelor RAID
instalate în slotul PCI este catalo-

gatã ca fiind mai rapidã, în comparaþie cu
cea a controlerelor integrate.

A doua categorie include controlere
RAID cu cip Silicon Image 3112. Cip-ul
Sil3112 este un controler de tipul PCI-to-
SATA, controlerul RAID cu acest cip este un

RAID de tip firmware.
În altã ordine de idei, 

se poate programa la nivel de soft. 
Am testat controlerul Silicon Image

Sil3112 cu versiunea de BIOS 42/4 ºi versi-
unea de driver 1.0.032. 

Controlerul Adaptec 1210SA integreazã
un BIOS excelent - rar întâlnim un BIOS
atât de "dotat". BIOS-ul plãcii Adaptec este
asemãnãtor cu cel al controlerelor SCSI, cu
toate cã, controlerul SATA este un produs
ieftin comparativ cu cele SCSI! L-am testat
folosind BIOS-ul v. 1.0-OB1016 ºi versiunea
de driver 1.00.07.
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De  currânnd  amm  tesstat  opt  conntrrolerre  duale  SerriialATA  RAID  prrodusse  de  Adaptec,  Siiliiconn  Immagge,  Prrommiisse,  LSI,
Acarrd,  HiigghPoiinnt,  Inntel  ºii  VIA  înn  mmatrriice  RAID  0  (Strriipiinngg).

Transfer2> Controlere duale SerialATA RAID: RAID 0

Adaptec 1210SA

Silicon Image Sil3112

s
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Controlerul LSI SATA150-2 este ultimul
din aceastã categorie. Ca ºi cel de la
Adaptec, ºi acesta este bazat pe cipul Silicon
Image Sil3112. Una dintre problemele aces-
tei soluþii este timpul necesar pentru
crearea matricelor RAID1: pentru a termina
aceastã cerere are nevoie de aproximativ
100 de ore! Este inacceptabil! Însã nu poþi
seta în nici un fel BIOS-ul pentru a remedia
aceastã problemã. Am testat acest controler
folosind versiunea de BIOS 5.0.11011038R
ºi driverul 4.0.115.2003.

A treia categorie cuprinde controlerele:
Promise FT S150 TX2 plus, HighPoint
RocketRAID1520, Acard 6890S. 

Promise FT S150 TX2 este printre singurele
controlere care sunt recunoscute cel mai
uºor de sistemele de operare, ºi este singu-
rul care are în driver posibilitatea de a
schimba modul de caching (Write Back /
Write Through).

L-am testat cu versiunea de BIOS
1.00.0.37 si driverul v. 1.00.0.37.

HighPoint RocketRAID1520 nu este un
controler SATA nativ. Poþi observa în ima-
ginea alãturatã cã este construit cu bine-
cunoscutul cip HPT 372, iar cu discurile
SATA lucreazã cu atotprezenta magistralã
Marvel - cipurile 88i8030. Este greu de pre-
cizat în acest moment dacã legãtura dintre
magistralã ºi cipul HPT afecteazã într-un fel
performanþa plãcii, oricum rãmâne de
vãzut în teste... Am testat controlerul
folosind BIOS-ul v. 2.355 ºi driverul v.2.355.

Ultimul controler SATA RAID este
Acard-6890S. Controlerul de la obscura
firmã Acard ne-a cauzat multe probleme în
timpul testelor. Ca sã fiu mai explicit,
Acard-6890S nu a lucrat cu discurile
Seagate Barracuda 7200.7 SATA, ºi a trebuit
sã retestãm toate celelalte controlere cu
hard discuri Maxtor DM Plus 9 SATA. Mai
mult, acest controler a fost foarte instabil,
dupã o perioadã de timp defectându-se
matricea recent creatã! L-am testat folosind
versiunea de BIOS ºi de driver 2.10.
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Promise FT S150 TX2

Acard 6890S

HighPoint RocketRAID1520

LSI SATA150-2

,,



56|mai 2004                                                                                                                                                              www.myc .ro   

Datoritã faptului cã a trebuit sã testãm ºi
cipuri integrate, am fost nevoiþi sã folosim
în test douã plãci de bazã. Cu toate cã
cipurile sunt diferite, performanþele lor
sunt similare. De aceea, utilizarea celor
douã platforme nu a afectat prea mult
rezultatele testelor. ªi chiar dacã ar fi afectat
în vreun fel rezultatele, nu puteam testa
performanþa unui controler integrat în
chipset, pe o altã placã de bazã.

Jurnalul  de  bord  (test):

- Plãci de bazã Albatron PX865PE Pro II 
(i865PE) ºi ASUS P4V800-X (VIA PT800); 
-Procesor Intel Pentium 4 2.4GHz CPU 

(533FSB); 
- Memorie RAM 256MB PC2700 DDR 
SDRAM CL2; 
- Hard disc de sistem IBM DTLA 307015; 
- Placã graficã ATI RADEON VE; 
- Sistem de operare Windows 2000 Pro  
SP4; 
- matrice RAID realizatã din douã hard 
discuri Maxtor 6Y120M0 SATA.
Pentru testarea controlerelor am folosit

urmãtoarele programe:
- WinBench99 2.0; 
- Intel IOMeter 2003.02.15; 
- FC-Test v.0.5.3.
Am testat tipul de matrice RAID: RAID0 
(stripe).
Pentru testele din WinBench99 am for-

matat discurile cu o partiþie FAT32 ºi NTFS
având mãrimea clusterilor implicitã (for-
matarea discurilor pe FAT32 a fost fãcutã cu
programul Paragon Partition Manager).
Am rulat testele de ºapte ori ºi am luat în
considerare cel mai bun rezultat. Hard dis-
curile nu au fost oprite între teste. Pentru
FC-Test am împãrþit matricea în douã par-
tiþii logice, de 32GB fiecare. Pentru testele
din IOMeter am folosit urmãtoarele
ºabloane: citire secvenþialã, scriere
secvenþialã, bazã de date, staþie de lucru,
server de fiºiere ºi server de web. 

Pentru o mai bunã evidenþiere, în
tabelul alãturat am postat versiunile de
BIOS ºi drivere pentru fiecare controler tes-
tat: 

Performanþa  obþinutã  în
Intel  IOMeter  cu  ºabloane  de
citire  ºi  scriere  secvenþialã

În acest test, matricea primeºte mai
multe cereri de citire/scriere conþinând
patru operaþiuni pe cerere. Iar, pentru
mãsurarea vitezei de citire/scriere a
pachetelor de date diferite, programul
schimbã la fiecare minut mãrimea
pachetelor de date.

HighPoint RR1520 a clacat în testul de
citire secvenþialã - viteza lui s-a plafonat la
"31MB/s". "E ca în timpurile bune când
ATA/33 s-a întors!" Promise cu configuraþia

WB ºi controlerul VIA sunt lideri ai seg-
mentului cu fiºiere de dimensiune micã, în
timp ce, acelaºi Promise, însã de data aces-
ta cu configuraþia WT, a fost mai lent decât
restul controlerelor în cazul fiºierelor cu
dimensiuni mai mari 4KB-64KB. Celelalte
controlere au format o linie densã în cadrul
graficului! Toate controlerele au obþinut
aceeaºi vitezã de 100MB/s în cazul
blocurilor (pachetelor sau fiºierelor) mari
de date, salvând onoarea companiei
HighPoint, (vezi tabelele 1 ºi 2).

Performanþa excelentã a controlerului
VIA este o surprizã la care nu m-aº fi aºtep-
tat, de aceea am verificat mai amãnunþit
corectitudinea rezultatelor obþinute de
VIA. Performanþa mare a controlerului
Promise se datoreazã proceselor pre-imple-
mentate în driver. Astfel, driverul "vede"
dacã matricea primeºte o cerere secvenþialã
ºi "lipeºte" cele douã hard discuri -
rezultând, astfel, un disc cu o capacitate
mare de transfer a datelor. De aceea, este
logic sã presupun pentru controlerul VIA
cã va obþine aceeaºi performanþã în acelaºi
proces, deoarece dispune de acelaºi
"mecanism" de transfer al datelor. Însã în
cazul VIA, procesorul sistemului ar trebui
sã "munceascã" mai mult! Imediat dupã
verificare…Supoziþia mea a fost confir-
matã, controlerul VIA "pune la treabã" pro-
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CCuumm  aamm  tteessttaatt?? BIOS Drivere

Acard 6890S 2.10 2.10

Adaptec 1210SA 1.0-0B1016 1.00.07

HighPoint RR1520 2.35s 2.35s

Intel ICH5-R 3.5.0.2568 3.5.0.2568

Promise FT S150
TX2 Plus

1.00.0.37 1.00.0.37

Silicon Image
Sil3112

4.2.12 1.00.32

LSI SATA150-2 5.0.11011038R 4.0.115.2003

VIA V8237 2.01 5.0.2195.210

1

2
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cesorul în procentaj de 77% când proce-
seazã blocuri de date de 512 octeþi, în timp
ce controlerul Promise (setat WB), încarcã
procesorul cu doar 50 de procente în acelaºi
caz. Ca de obicei, fiecare performanþã în
plus îºi are costurile ei!

Controlerul Promise în modul WB este
fascinant! Câºtigã "fãrã milã" în acest test,
datoritã abilitãþii driverului de a "satisface"
mai repede cererile de scriere. Controlerul
integrat de la Intel ºi-a depãºit concurenþii
în cazul pachetelor de date de 8KB.
Controlerul cu "pricina", HighPoint, s-a
descurcat la început ca ºi celelalte contro-
lere, însã mai târziu ºi-a arãtat adevãrata
"faþã" - fiind cel mai slab controler din acest
test. Pe de altã parte, în testul de scriere s-a
descurcat mai bine decât în cel de citire.
Este ciudat faptul cã LSI (cu cip Silicon
Image Sil3112) nu a reuºit sã pãstreze tem-
poul în cazul pachetelor de 2KB-32KB. Mai
mult ca sigur cã, driverul este vinovat de
acest "handicap", din moment ce timp cele-
lalte douã cu acelaºi cip Silicon Image au
obþinut un rezultat mai bun! (vezi tabelele 3
ºi 6).

Performanþa  obþinutã  în  Intel
IOMeter  cu  ºablon  de  baze  de
date

În acest ºablon putem constata abilitatea
controlerului de a procesa cereri mixate de
citire/scriere cu adrese aleatorii de 8KB.
Când se schimbã numãrul de cereri de
citire/scriere poþi observa cum discurile,
care mai de care, încep sã "împartã" mai
multe pachete de date! (vezi tabelul 4).

Tabelul este neobiºnuit de mare, ºi de
aceea am renunþat la ideea de a colora se-
parat fiecare rezultat (ar fi ieºit un curcubeu
interesant!). Oricum, pentru a evidenþia
mai util aceste tabele v-am prezentat mai
jos câte un tabel în fiecare caz. Astfel, în
acest tabel am reprezentat cazul în care se
proceseazã o singurã operaþie de scriere.  

De la bun început toate controlerele au
intrat în scenã cu acelaºi rezultat, însã când
procentul de scriere creºte, am vãzut doar
douã controlere în top - VIA ºi Promise în
modul WT. Acelaºi Promise, însã în modul
WB s-a alãturat echipei din top abia la
sfârºitul diagramei (scriere 100%), (vezi
tabelul 5).

Controlerul VIA este cu ceva mai rapid,
însã a pierdut în faþa participanþilor!
Promise în modul WT a fost cel mai rapid
controler din acest test, (vezi tabelul 7).
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Acum sã vedem ce se întâmplã în cazul scrierii:
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Aici nimeni nu este lider, însã con-
trolerul VIA este din nou în urma tuturor în
cazul citirii. Când sunt mai multe cereri de
citire, controlerul integrat de la Intel este

preferabil, în timp ce controlerul de
Promise în modul WT este mult mai bun
decât ceilalþi în cazul scrierii, (vezi tabelul
8).

Performanþa  controlerelor  în
Intel  IOMeter  simulând  un
server  de  fiºiere  ºi  unul  web

Pentru a evidenþia rezultatele mai uºor,
cu roºu am reprezentat rezultatele slabe, iar
cu albastru pe cele bune, (vezi tabelul 10).

Promise în modul WT a fost cel mai bun
controler pentru server în toate cazurile de
operare, însã restul controlerelor nu s-au
situat prea mult în spatele acestuia, doar
cele de la VIA ºi Adaptec nu au reuºit sã se
ridice la nivelul "normal". Rezultatele
obþinute de Acard ºi superioritatea con-
trolerului produs de Silicon Image ºterg o
parte din faima pe care o au controlere LSI
ºi Adaptec mai ales cã, sunt concepute cu
cip Silicon Image Sil3112, (vezi tabelul 13).

Promise în modul WT îºi pãstreazã în
continuare poziþia din fruntea clasamentu-
lui, însã controlerul de la Intel este foarte
aproape de acesta! VIA ºi Adaptec au gãsit
un colaborator în campania lor: HighPoint,
de altfel rezultatul lui VIA este mai dezas-
truos, decât testul precedent. Foarte intere-
sant, cele douã controlere integrate sunt
foarte diferite: unul e aproape de vârful
topului, iar celãlalt este pe ultimul loc. (vezi
tabelele 9 ºi 14).
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Performanþa  obþinutã  în
Intel  IOMeter  simulând  o
staþie  de  lucru  

ªablonul pentru staþii de lucru solicitã
mai mult controlerele SATA, (vezi tabelele 5
ºi 11).

De altfel, Promise încarnat în modul WT
nu ºi-a schimbat poziþia de lider.
Controlerul integrat de la VIA ocupã a
doua poziþie împreunã cu cel de la Silicon
Image. Nu este nici o surprizã, pentru cã lui
VIA îi plac cererile de scriere ºi solicitãrile
scurte de operare! Oricum Acard ºi Intel
rãmân în continuare printre lideri, însã con-
trolerele de la LSI, HighPoint ºi Adaptec
sunt cele mai lente; de altfel, diferenþa din-
tre ele este micã.

ªablonul „staþii de lucru 32“ diferã de
obiºnuitul ºablon „staþii de lucru“ prin fap-
tul cã utilizeazã primii 32 GB de spaþiu ai
matricei.

Pentru cã testul foloseºte numai aceastã
"zonã", controlerele pur ºi simplu ºi-au
mãrit viteza de transfer. Liderul "promiþã-
tor" Promise (în mod WT) este de
nedoborât, pe când bietul VIA este pe la
sfârºitul listei. Însã Adaptec a schimbat

locul de codaº cu HighPoint.  (vezi tabelele
12 ºi 16).

Performanþa  controlerelor  în
WinBench99

Am testat performanþa discurilor în
Winbench ca discuri de sistem care ar fi
operat într-un calculator normal de acasã
sau de la firmã. Am formatat matricea la
capacitatea totalã de 240GB, în cazul for-
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matãrii în sistem NTFS am folosit instru-
mentele standard (mãrimea implicitã a
cluster-ului este 4KB) iar formatarea FAT32
am fãcut-o folosind programul Paragon
Partition Manager (mãrimea cluster-ului
este de 32KB). De asemenea, am fãcut
testele ºi pe o matrice de 32 gigaocteþi pe
partiþie NTFS ºi FAT32 (utilizând pentru
partiþionare Disk Manager-ul din Windows
2000).  

Deci, sã începem cu partiþia logicã FAT32
având o capacitate de 240GB, (vezi tabelul
17).

Graficul de mai jos reprezintã viteza
controlerelor la începutul ºi sfârºitul volu-
mului logic, (vezi tabelul 18).

Rezultatele obþinute de HighPoint sunt
sub orice criticã, ceea ce confirmã clar rezul-
tatele obþinute în ºablonul de citire
secvenþialã, (vezi tabelul 18). 

Urmãtoarele teste le-am fãcut în
Business Disk Winmark ºi High-End Disk
Winmark. 

Aici, în Business Disk Winmark, con-
trolerul de la HighPoint se deosebeºte total
de restul controlerelor. Aceastã perfor-
manþa poate fi cauzatã de o "ciudãþenie" a
driverului de la HighPoint. Celelalte con-
trolere au obþinut performanþe mai mici,
dar acceptabile.
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Cele douã controlere integrate au ocu-
pat primele douã locuri în High-End Disk

Winmark. Acest succes se explicã prin
avantajul de conexiune al controlerelor

(aceste controlere sunt integrate în chipset;
ele nu sunt dispozitive PCI, iar teoria spune
cã ele au o bandã mai mare de acces la
memorie). Surprinzãtor este cã HighPoint
obþine aici cel mai slab rezultat. Este evi-
dent cã optimizarea driverului este "ciu-
datã"! ( vezi tabelele 23 ºi 24).

Sã vedem ce rezultate au obþinut con-
trolerele cu partiþie NTFS.

Comparativ cu partiþia FAT32, pe par-
tiþia NTFS viteza de transfer se reduce vi-
zibil, însã HighPoint lucreazã excelent: este
mult mai rapid decât restul participanþilor.
Oricum, Promise (WB) ºi Silicon Image au
obþinut un rezultat satisfãcãtor. Restul con-
trolerelor obþinând rezultate similare. (vezi
tabelul 19 ºi 20).

Acelaºi lucru se poate spune ºi în High-
End Disk Winmark: viteza pe partiþia NTFS
este mai micã decât pe FAT32, iar toate con-
trolerele au obþinut un rezultat asemãnãtor, 
excepþie fãcând cel de la HighPoint care
este în continuare codaºul grupului, (vezi
tabelul 21).
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În testul care urmeazã am testat perfor-
manþa controlerelor pe un volum logic cu
capacitate de 32GB.

Primele rezultate pe partiþia FAT32 în
Winbench99, (vezi tabelul 27). 

Din nou, am examinat rezultatele sepa-
rat în Business Disk Winmark ºi în High-
End Disk Winmark.  

Nãscut pentru a fi campion: driverul
controlerului HighPoint e fãcut sã câºtige în
testul Business Disk Winmark! :) Viteza
controlerului RocketRAID este cu 50% mai
mare decât a celui mai apropiat rival (Intel
ICH5-R); restul controlerelor s-au confor-
mat dupã cipul de la Intel, (vezi tabelul 22).

Intel ICH5-R a câºtigat în High-End Disk
Winmark, în timp ce controlerul VIA re-
simte din nou "sfârºitul listei". Controlerul
HighPoint nu a putut sã repete perfor-
manþa absolutã! (vezi tabelul 28).

Înainte de a termina cu Winbench99, sã
privim rezultatele obþinute de controlere cu
volum NTFS de 32GB.

Controlerul de la HighPoint "nu se lasã",
este cel mai rapid din acest test, de altfel, a
clonat rezultatul obþinut la testul anterior!
Este urmat de Promise în configuraþiile WB
ºi WT, cele douã controlere integrate, ºi apoi
de controlerele bazate pe cipul Silicon
Image ºi soluþiile de la Acard.(vezi tabelele

26 ºi 29).
Deja-vu! Controlerele integrate ºi-au

rezervat locurile de lideri, familia cu cipuri
Silicon Image este la capãtul listei, însã con-
trolerul de la HighPoint este cel mai slab.
Meritã în schimb sã felicitãm controlerul
Acard, pentru cã a obþinut un rezultat bun.
(vezi tabelul 25).

Performanþa  obþinutã  în  
testul  de  copiere  a  fiºierelor  

Am renunþat la metodologia noastrã
tradiþionalã ºi am creat douã volume logice,
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de 32GB fiecare pe matrice ºi le-am for-
matat cu ambele tipuri de partiþii NTFS ºi
FAT32. Am creat un set de fiºiere pe primul
volum, apoi acest set a fost citit de pe
matrice, dupã care l-am copiat într-un
director pe primul volum, ºi în final l-am
copiat pe un alt disc. Programul FC-Test
versiunea 0.5.3 diferã de versiunea 0.3 doar
prin funcþia de emulare zip. Aºadar, acum
cã am fãcut "prezentãrile", sã trecem la
rezultate. Mai întâi cele din NTFS. Am
început cu crearea ºi citirea fiºierelor. 

Cele mai bune rezultate le-am marcat cu
roºu, iar cele mai bune cu albastru, (vezi
tabelul 32).

Controlerul VIA este categoric cel mai
bun la crearea (scrierea) de fiºiere afiºând
cele mai bune rezultate în patru teste din
cinci. Controlerul Acard a fost cel mai lent
la scriere.

De asemenea, media obþinutã de Intel
ICH5-R, Promise (WT) ºi controlerul LSI a
fost bunã, oricum controlerele au creat
rapid ºablonul de instalare. Iar bãtrâna
companie Highpoint doar când a lucrat cu
fiºiere mici a reuºit sã obþinã un rezultat
mai "impresionant" (programe, Windows),
(vezi tabelul 30).

În cazul citirii, rezultatele nu diferã prea
mult de cele de la scriere. Controlerul VIA
este urmat de cel de la Silicon Image,
Adaptec ºi, în unele cazuri, de Intel 
ICH5-R. Este normal pentru controlerele
integrate sã fie mai rapide la citirea
fiºierelor. ªi este de la sine înþeles de ce con-

trolerele bazate pe cipul Silicon Image au
obþinut o valoare apropiatã de cea de la
VIA! Însã, rãmâne surprinzãtor rezultatul
slab obþinut de controlerul LSI, mai ales cã
este bazat pe acelaºi cip de la Silicon Image.
Mai mult ca sigur, driverul este cel care
"pãcãtuieºte" aici! HighPoint este mult în
spatele competitorilor, însã era de anticipat
dupã ce am vãzut rezultatele obþinute în
testele de la citire secvenþialã ºi în cel al
transferului de date, (vezi tabelul 31). 

În continuare, am reprezentat grafic ºi

scriptic rezultatele obþinute de controlere la
copiere, (vezi tabelele 39, 33 ºi 34).

Aici, am avut parte de câteva schimbãri,
dar neesenþiale: controlerul de la VIA este
în continuare în top, iar Promise (în modul
WT) completeazã soluþia de la Intel de pe
locul secund. Controlerul de referinþã de la
Silicon Image se mulþumeºte doar cu 
poziþia a treia. Din nou controlerul
HighPoint este "jenant" de lent!

Am rulat din nou aceleaºi teste însã pe
partiþie FAT32, (vezi tabelul 41).
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Controlerul de la VIA "strãluceºte" din
nou. Cel de la Intel este bun la crearea de
imagini ISO (fiºiere mari), însã la creare de
fiºiere mici a fost mult mai lent. Trebuie sã
subliniem faptul cã Acard lucreazã mult
mai bine pe partiþie FAT32 decât pe NTFS,
(vezi tabelul 35).

Soluþia de la Adaptec are cele mai bune
rezultate în cazul citirii pe partiþia FAT32,
însã celelalte controlere nu s-au descurcat

mai prejos! Pãcat cã, HighPoint are din nou
ghinion! (vezi tabelul 36).

Rezultatele sunt asemãnãtoare ca ºi cele
din NTFS, dar viteza este mai mare.
Controlerele integrate de la Intel ºi VIA
sunt cele mai bune; cu toate acestea
Promise (în modul WT) se apropie de aces-
tea în unele teste, (vezi tabelele 40, 37, 38 ºi
37).

Concluzie

Toate adunate la un loc, ºi pro ºi contra,
pot spune cã NU existã un câºtigãtor clar.
Aºadar, pentru a fi mai exact am fãcut o listã
cu fiecare controler testat în care am
enunþat punctele slabe cât ºi pe cele bune:

ACARD-6890S este un produs mediu
care nu a simþit niciodatã ultimul loc al lis-
tei, însã nici nu a ajuns vreodatã pe poziþia
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a treia. Tot ce ne-am dori de la acest con-
troler ar fi mai multã compatibilitate cu
hard discurile (în acest caz particular, con-
trolerul a refuzat sã lucreze cu hard dis-
curile Seagate Barracuda 7200.7 SATA cât ºi
cu Western Digital 360GD). 

Adaptec 1210SA, deºi echipat cu cip de
la Silicon Image, a pierdut în toate testele
(excepþie fãcând testul FC-Test). Este evi-
dent cã, BIOS-ul controlerului cât ºi dri-
verul controlerului Adaptec nu sunt încã
pregãtite sã dea "buzna în public"!

HighPoint RocketRAID1520 a "picat"
examenul! Doar în testele Business Disk
Winmark ºi cel de creare de fiºiere din FC-

Test a reuºit sã primeascã notã de "trecere"!
Controlerul Intel ICH5-R a obþinut

rezultate modeste în testul sintetic din
IOMeter, fãrã alte performanþe remarcabile
fie ele slabe sau bune; a dovedit totuºi cã
este un concurent puternic în Winbench99
ºi FC-Test, întotdeauna clasându-se în top
trei.

LSI SATA150-2 a fost mai bun decât
soluþia de la Adaptec în testele sintetice,
însã a pierdut în testele WinBench99 ºi FC-
Test. 

Promise FT S150 TX2 Plus s-a descurcat
bine în testele Intel IOMeter, în special în
modul WT. Cât despre testele din

WinBench99 ºi FC-Test, a obþinut rezultate
ceva mai slabe decât concurenþii. Viteza
acestui controler depinde în general de
algoritmii pe care îi foloseºte driverul
(WB/WT).

Controlerul Silicon Image Sil3112 rar a
câºtigat în testul IOMeter, însã a fost mereu
prezent în "simfonia celor trei". Oricum,
aceastã participare "în cor" s-a ºters complet
când a fost vorba de testele WinBench99 ºi
FC-Test, pentru cã, în unele din teste
"zbura", iar în altele decãdea mult! 

Ultimul controler (în ordine alfabeticã)
este cel integrat în South Bridge, VIA
V8237. Nu a fost prea rapid în testele din
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IOMeter, în special în cele "suprasolici-
tante". S-a descurcat însã, mai bine în
WinBench99, dar a fost întotdeauna cel mai
bun în FC-Test.  

SFAT: Dacã intenþionezi sã-þi achi-
ziþionezi un controler pentru calculatorul
de acasã sau de la firmã, îþi recomand sã

studiezi cu atenþie rezultatele din FC-Test,
pentru cã, acesta simuleazã cele mai uzuale
moduri de lucru ale unui disc într-un 
calculator!  

Dorel  Puchianu  jjr.
dorel@myc.ro
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M
ulþi designeri profesioniºti, dar ºi
mulþi utilizatori au aºteptat cu
sufletul la gurã lansarea softului

Dreamweaver MX2004 (DMX 2004). Acesta
a apãrut, lumea l-a cumpãrat, l-a testat,
jumãtate au fost mulþumiþi, jumãtate nu. S-
a ajuns apoi, încet-încet, la concluzia cã, cu
cât Macromedia va lansa mai repede un
patch pentru acest produs, cu atât mai
bine!

Au trecut douã luni de când am epuizat
subiectul HTML ºi, odatã cu apariþia mult-
aºteptatului patch 7.0.1, m-am decis cã este
timpul sã prezint ºi un editor WYSIWYG
pentru a vedea ce alternativã ai în momen-
tul în care te decizi sã-þi creezi un sit web.
Dacã îþi mai aduci aminte, în numãrul din
martie, la sfârºitul articolului "HTML:
Ghidul începãtorului" am discutat câte
ceva despre avantajele ºi dezavantajele
acestui tip de programe, care sunt conce-
pute pentru a uºura ºi îmbunãtãþi munca
designerului web.

Indiferent cã ai mai lucrat sau nu cu
acest program sau cu versiuni anterioare

ale acestuia, sper ca informaþiile pe care le
vei gãsi aici sã-þi fie de mare folos ºi sã te
convingã cã aceste editoare sunt cel puþin
la fel de folositoare precum limbajul HTML
(XHTML - despre care vom vorbi în lunile
care urmeazã). 

Cele mai mari probleme pentru care
DMX 2004 a fost blamat erau blocãrile
repetate ale programului, instabilitatea
(atât în Windows cât ºi pe platforme
Macintosh), absenþa opþiunii "timeline" ºi
multe altele (dacã ar fi sã iau în considerare
pãrerile utilizatorilor exprimate pe diverse
forumuri). Totuºi, dupã pãrerea mea,
lucrurile nu stãteau chiar aºa de rãu, multe
probleme erau cauzate ºi de incompatibil-
itãþile hardware-software, sau de instabili-
tatea unor sisteme. În delirul "anti-
dreamweaver", unii utilizatori au ajuns sã
se plângã cã, dupã instalarea softului, nu
le-a mai bootat sistemul de operare,
descoperind în cele din urmã cã problema
fusese cauzatã de un alt program!

Îþi dai seama cã în aceastã situaþie
lansarea unui patch pentru acest program

devenea mai mult decât necesarã.
În fine, la data de 11 martie 2004, patch-

ul a fost lansat ºi lumea s-a înghesuit sã-l
descarce ºi sã-l instaleze pentru a scãpa de
probleme. Totuºi, au apãrut alte mici com-
plicaþii în timpul instalãrii sau dupã
finalizarea acesteia; detalii mai multe poþi
gãsi la adresa http://www.macromedia.

com/support/dreamweaver/ts/docu-

ments/emerging_issues.htm.

Problemele care au fost soluþionate
dupã lansarea update-ului sunt în primul
rând cele legate de stabilitate, performanþã
ºi reintroducerea opþiunii "Timeline". Dupã
cum probabil mulþi dintre cei care lucreazã
cu acest program ºtiu, DMX 2004 nu mai
suportã rezoluþii sub 1024x768; trebuie sã-þi
spun cã patch-ul îl poþi gãsi pe CD-ul revis-
tei (atât varianta pentru Windows cât ºi
pentru Macintosh), ºi este vorba de versi-
unea în limba englezã, patch care nu va
putea fi aplicat decât versiunii DMX 2004 în
aceeaºi limbã.

Nu am sã mai insist prea mult asupra
problemelor care au fost rezolvate de cãtre
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acest update, dacã vrei sã vezi exact care au
fost acestea viziteazã adresa http://www

.macromedia.com/support/documenta-

tion/en/dreamweaver/mx2004/releaseno

tes.htm#resolved. 

O  privire  de  ansamblu

În DMX 2004 când vei lansa pentru
prima datã programul, vei avea de ales
doar între douã tipuri de layout (opþiune
pe care o poþi schimba oricum mai târziu de
la meniul [Edit] - [Preferences] - [General] -
[Change Workspace]): "Designer" sau
"Coder". Din moment ce poate fi modificatã

ulterior, nu are prea mare importanþã pe
care o alegi. Totuºi e bine sã-þi reamintesc,
sau sã precizez cã prima opþiune se referã la
editare WYSIWYG purã, iar cea de-a doua
este preferata celor care lucreazã de obicei
în cod HTML (XHTML).

Pentru cei obiºnuiþi cu Dreamweaver,
interfaþa este destul de asemãnãtoare cu
cea a versiunii anterioare (vezi imaginea 1).

A - linia de timp
B - caseta cu proprietãþi
C - panourile ºi grupurile de panouri de

comandã
D - pagina de start - (Opþiune nouã în

DMX 2004 care îþi dã posibilitatea sã creezi

rapid tipul de paginã nouã: HTML, PHP,
ColdFusion, JSP, CSS etc.). Opþiunea "Open
recent items" este una foarte beneficã,
aceasta transformând în link-uri ultimele
pagini create ºi salvate pentru a avea acces
cât mai rapid ºi mai uºor la acestea. 

E - Bara de inserãri - furnizeazã acces
rapid la tipul de obiect pe care doreºti sã-l
introduci într-o paginã (tabel, imagine, 
e-mail link etc.); aceastã barã se activeazã în
momentul când existã o paginã deschisã.

F - Meniul standard
Aceastã interfaþã plãcutã ºi uºor de uti-

lizat este, dupã pãrerea mea, unul dintre
punctele forte ale programului.

Rearanjarea acestor meniuri ºi opþiuni o
poþi face dupã bunul plac, de exemplu poþi
sã setezi tu care grupuri de obiecte doreºti
sã fie afiºate pe bara de inserãri sau,
folosind metoda "drag & drop", cum sã fie
aranjate panourile sau grupurile de
panouri de comandã (vezi imaginea 2).

Referitor la layout ºi la opþiuni cred cã ar
fi bine sã-þi spun câte ceva despre bara cu
instrumente a documentului. Primele trei
butoane sunt cele care reprezintã tipul de
layout (cod, design sau "split" - ambele vari-
ante sunt afiºate pe ecran), urmeazã apoi o
casetã în care poþi sã treci titlul paginii,
opþiunile de reîncãrcare sau de pre-
vizualizare etc. Opþiunea de previzualizare
într-un browser este binevenitã, deoarece
DMX 2004 îþi permite sã previzualizezi o
paginã în orice browser doreºti. Pentru a
stabili browserul principal ºi a adãuga alte
browsere secundare acceseazã meniul
[Edit] - [Preferences] -[Preview in Browser]. 

La subsolul paginii existã o barã denu-
mitã "selectorul de etichete (tag-uri)". Pe
aceastã barã mai gãseºti dimensiunea feres-
trei cu care lucrezi, dimensiunea fiºierului
ºi timpul de încãrcare al paginii la viteza
setatã ([Edit] - [Preferences] - [Status Bar]).

Înainte de a trece la treabã aº vrea sã-þi
spun câte ceva despre scurtãturile din
DMX 2004. Programul îþi permite sã
defineºti propriul set de scurtãturi, ceea ce
este un lucru foarte bun deoarece mulþi uti-
lizatori sunt obiºnuiþi cu un anumit stil de
utilizare al acestor scurtãturi pentru a acce-
sa diferite meniuri sau opþiuni. Pentru a
crea un astfel de set de scurtãturi sau a
modifica unul predefinit acceseazã meniul
[Edit] - [Keyboard Shortcuts]. Aceastã faci-
litate este  folositoare deoarece existã anu-
mite opþiuni pe care le foloseºti frecvent
dar care nu au o scurtãturã ºi cãrora totuºi
le poþi asigna una. Dupã ce ai creat o
scurtãturã , combinaþia de taste va apare în
dreptul opþiunii respective.

Interfaþa  este  destul  de  asemãnãtoare  cu  cea  a  versiunii  anterioare.
Bineînþeles  cã  poþi  sã  rearanjezi  panourile  ºi  casetele  dupã  bunul  plac

imaginea  1

imaginea  2
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Crearea  unui  sit

Modelul la care am lucrat ºi pe care l-am
creat se doreºte a fi un sit personal de
prezentare de automobile. Vei vedea pe
parcurs cã prin crearea acestui sit am încer-
cat sã apelez atât la cele mai uzuale opþiuni
cât ºi la unele mai deosebite, puþin cunos-
cute sau utilizate. Ideea este cã, dacã nu
vrei sã devii un designer profesionist ci
doar sã creezi situri simple, dar în acelaºi
timp atrãgãtoare, nu ai nevoie de prea
multã experienþã cu acest tip de programe,
ci doar de câteva exerciþii ºi ceva imagi-
naþie.

Primul lucru pe care trebuie sã-l faci
înainte de a începe sã lucrezi la crearea
unui sit în Dreamweaver este sã închizi cal-
culatorul... Stai liniºtit, ceea ce tocmai am
spus nu e nici pe departe o greºealã.
Dimpotrivã. Greºesc cei care încearcã sã
creeze un sit nou fãrã sã aibã nici cea mai
vagã idee despre ceea ce vor sã facã. De
aceea este bine ca înainte de a începe sã
lucrezi cu programul, sã faci un plan al si-
tului, sã stabileºti structura acestuia, sã te
gândeºti ce ar trebui acesta sã conþinã, sã
prelucrezi imaginile, sã concepi textul, sã
creionezi meniurile º.a.m.d.

Normal cã cea mai simplã cale de a rea-
liza acest lucru este sã cauþi un pix ºi sã
începi sã-þi transpui ideile pe hârtie. Abia
dupã ce ai terminat schiþa sitului are rost sã
reporneºti PC-ul ºi sã începi sã construieºti,
propriu-zis, situl. Este o practicã bunã
deoarece îþi simplificã mult munca ºi, în
acelaºi timp vei economisi mult timp.

OK! Sã presupunem cã aceastã parte a
fost realizatã; pasul imediat urmãtor este
acela de definire a sitului. Acest lucru îl vei
face de la meniul [Site] - [Manage Sites…] -
[New...]. Dupã ce va apare caseta pop-up,
urmeazã sã dai un nume sitului, ºi sã alegi

dacã doreºti sau nu sã foloseºti una dintre
tehnologiile ColdFusion, ASP.NET, ASP, JSP
sau PHP. Deoarece nu voi folosi nici una
dintre aceste tehnologii, am sã bifez opþi-
unea "No, I do not want to use a server tech-
nology". Urmeazã acum sã alegi locul pe
hard disc unde vor fi stocate informaþiile
legate de sit, ºi dacã doreºti sã editezi situl
local sau direct pe server. În 90% dintre
cazuri, situl se editeazã local ºi apoi se
uplodeazã pe server.

Este foarte important sã înþelegi cã
directorul pe care l-ai creat este locul în care
vei amplasa toate informaþiile legate de sit:
pagini .htm, imagini, flash, sunete, fiºiere
CSS etc.

Pentru ultima opþiune, din cauza faptu-
lui cã este vorba doar de un test, la între-

barea "Cum vã conectaþi la server?" am ales
varianta "None". (În rest, în marea majori-
tate a cazurilor trebuie sã alegi "FTP", aceas-
ta fiind cea mai obiºnuitã modalitate de
conectare la un server). 

Dupã ce ai terminat operaþiunea de
definire a sitului, vei observa cã în panoul
[File] va apare situl pe care tocmai l-ai
definit. Acest panou este foarte util
deoarece de fiecare datã când trebuie sã
modifici ceva în directorul sitului o poþi
face direct aici, fãrã sã mai accesezi direc-
torul propriu-zis.

De exemplu, în imaginea 3 poþi sã
observi cã în momentul în care doreºti sã
creezi o paginã sau un fiºier nou în direc-
torul respectiv (adicã în cadrul sitului) este
suficient sã dai un clic dreapta pe director ºi
sã alegi ce anume vrei sã creezi. În acest
mod, pagina sau directorul nou sunt sal-
vate automat în directorul-pãrinte.

Înainte sã merg mai departe vreau sã fac
o parantezã ºi sã spun cã, cu toate cã limba-
jul HTML mai este încã folosit de foarte
multã lume pentru crearea de pagini web,
o alternativã mult mai modernã ºi care va
înlocui treptat HTML-ul este utilizarea
XHTML-ului (Extensible HyperText
Markup Language) despre care, dupã cum
spuneam, am sã vorbesc mai detaliat cu altã
ocazie.

Ce este important sã ºtii pentru moment
ºi ceea ce-þi recomand, dacã vrei sã creezi o
paginã HTML, este sã o faci compatibilã
XHTML. Acest lucru poþi sã-l realizezi de la
meniul [Edit] - [Preferences] - [New
Document] - bifezi aici opþiunea "Make doc-
ument XHTML compliant".

Crearea  layout-uului

Urmãtorul pas pe care trebuie sã-l faci
dupã ce ai terminat definirea unui sit, este

Diferenþa  dintre  opþiunea  Expanded  ºi  cea  Standard  constã  în  faptul  cã,  cu  prima,  poþi  sã  lucrezi  mult  mai  uºor

Cel  mai  simplu  mod  de  a  crea  o  
paginã  nouã  în  cadrul  unui  sit

imaginea  4

imaginea  3

imaginea  5
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stabilirea schiþei, sau a layout-ului unei
pagini. Acest lucru îl poþi realiza în mai
multe feluri, ºi vei vedea pe parcursul aces-
tui subcapitol care sunt acestea, care sunt
avantajele ºi dezavantajele fiecãrei metode.

Cea mai obiºnuitã metodã ºi, dupã pã-
rerea mea, ºi cea mai eficientã, este uti-
lizarea tabelelor pentru a crea layout-ul
dorit.

În DMX 2004 apare o opþiune nouã în
ceea ce priveºte tabelele, sau mai exact
spus, o facilitate care-þi permite sã lucrezi
mult mai uºor cu tabelele (vezi imaginile 4
ºi 5, pe pagina alãturatã).

Astfel, dupã ce ai introdus un tabel
[Insert] - [Table], pe bara de inserãri alegi
categoria "Layout", ºi poþi sã observi cã a
apãrut aici opþiunea "Expanded". De fapt,
aceastã opþiune îþi permite sã selectezi mai
uºor în interiorul sau exteriorul unui tabel.
Important este sã reþii cã în modul
"Expanded", tabelele nu sunt afiºate la fel
cum sunt afiºate de un browser. Înainte de
a muta sau redimensiona elementele unui
tabel, întoarce-te în modul "Standard" ºi
apoi efectueazã operaþiile respective.   

Priveºte acum cu atenþie imaginea 6
deoarece dupã ce o vei studia, vei fi capabil
sã înþelegi câteva noþiuni elementare, dar
importante legate de DMX 2004.

Dupã cum deja probabil ai observat
imaginea este de data aceasta împãrþitã în
douã: cod ºi designer. De fapt în partea de
sus a imaginii se gãseºte codul pe care
Dreamweaver îl creeazã automat în
momentul în care tu introduci elemente în
pagina web. Bineînþeles cã cei care sunt
obiºnuiþi cu lucrul cu codul HTML
(XHTML) pot sã lucreze direct cu tag-uri, ºi
pe deasupra sunt ºi avantajaþi în momentul
în care doresc sã modifice un element al
unei pagini.

Poþi de asemenea sã observi cã trei
lucruri sunt evidenþiate, într-un fel sau
altul, ºi toate reprezintã acelaºi lucru. În
partea de cod este selectat textul începând
de la eticheta <table>, în partea de design
este selectat cu o linie groasã tot tabelul pe
care l-am introdus, iar pe selectorul de
etichete, printr-un chenar mai deschis este
evidenþiatã eticheta care nu reprezintã
decât acealeaºi lucruri menþionate anterior.  

În momentul în care un element al
paginii este selectat, în caseta cu proprietãþi
vor apare opþiunile de modificare a ele-
mentului selectat (bineînþeles cã cei care se
pricep, dupã cum spuneam ºi mai înainte,
pot opera modificãrile direct în codul
paginii).

În exemplul prezentat, am introdus un
tabel de 6 rânduri ºi 4 coloane, având

lãþimea de 800 de pixeli. Pe primul rând am
comasat trei coloane (le-am selectat ºi apoi
am ales opþiunea "Merges selected cells using
spans" din caseta cu proprietãþi) ºi am intro-
dus banerul din directorul "images". Având
tabelul selectat am stabilit culoarea lui de
fundal: #6699CC.

În partea din stânga sus a documentu-
lui, lângã numele paginii, vei observa un
asterisc, ceea ce înseamnã cã ai fãcut anu-
mite modificãri în pagina respectivã, ºi nu
ai salvat pagina modificatã. Aceastã facili-
tate aparent puþin semnificativã, se va
dovedi de mare ajutor mai ales în cazul
celor care uitã sã salveze des un document.

În urmãtorul exerciþiu mi-am propus sã
realizez pagina pe care poþi sã o observi în
imaginea 7.

Astfel, dupã introducerea tabelului, în

Imaginea  este  împãrþitã  între  modul  „code“  ºi  „designer“

imaginea  7

imaginea  6

imaginea  8

Pagina  finalã Utilizarea  metodei  „drag&drop“  pentru  inserarea  imaginilor
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imaginea 8 poþi sã observi cum, prin meto-
da "drag & drop" am introdus imaginile cu
maºini din directorul [Images] în celulele
tabelului. Problema este cã în acest moment
imaginile sunt mai înguste decât dimensi-
unea celulelor în care le-am amplasat.
Pentru a redimensiona celulele ºi a le
reduce la dimensiunea fotografiilor trebuie
sã realizãm douã operaþii. Prima datã tre-
buie sã vedem ce dimensiuni are imaginea
propriu-zisã, iar pentru aceasta este sufi-
cient sã o selectãm ºi sã ne uitãm în caseta
cu proprietãþi la W (width). Apoi selectãm
coloana respectivã, ºi modificãm tot la W
(width) în caseta cu proprietãþi lãþimea
coloanei, în aºa fel încât aceasta sã coincidã
cu lãþimea imaginii (în cazul de faþã 200 de
pixeli).

Urmeazã acum sã comasãm urmã-
toarele douã coloane de pe fiecare rând
selectându-le ºi folosind opþiunea pe care
am amintit-o anterior, "Merges selected cells
using spans" din caseta cu proprietãþi.
Spaþiile nou-formate le vom folosi pentru
introducerea textului (descrierile
maºinilor). Am setat pentru acestea lãþimea
de 450 de pixeli, iar pentru ultima coloanã,
150 de pixeli, astfel ca suma lãþimilor celor
trei coloane sã totalizeze cei 800 de pixeli pe
care i-am stabilit iniþial pentru tabel.

Urmeazã acum sã trecem textul (în
exemplu am trecut doar un "înlocuitor" de
text care-mi va aminti ce anume doresc sã
scriu în celula respectivã). Când coloana
este selectatã, în caseta cu proprietãþi poþi
sã stabileºti poziþionarea textului, atât ori-
zontalã, cât ºi verticalã (vezi imaginea 6).

Putem acum sã inserãm un rând supli-
mentar la începutul tabelului; puteam sã-l
inserez de la început, dar l-am lãsat
intenþionat pentru sfârºit pentru a vedea
cum poþi sã inserezi un rând nou sau o
coloanã nouã într-un tabel. Astfel, de la
meniul [Modify] - [Table] - [Insert Rows or
Columns...], poþi selecta câte coloane sau
rânduri doreºti sã inserezi ºi unde anume.
În cazul de faþã am ales sã inserez un rând
ºi am bifat opþiunea "Above the selection"
(deasupra selecþiei). 

Ei bine... Trebuie sã-þi mai dau un pont:
în momentul când creezi layout-uri cu aju-
torul tabelelor este bine sã setezi valoarea
marginii (border-ului) tabelului egalã cu 0.
Astfel, vizitatorul va vedea doar efectele
folosirii tabelelor pentru crearea unui lay-
out deosebit.

Ce mi-a mai rãmas acum de fãcut pentru
a definitiva pagina este sã modific câteva
proprietãþi ale acesteia, lucru pe care îl voi
realiza de la meniul [Modify] - [Page
Properties…] (vezi imaginea 9). Dupã cum
poþi sã observi, am modificat culoarea tex-
tului, culoarea fundalului, ºi nu am lãsat
nici un pixel spaþiu în cele patru extre-
mitãþi. Dacã vei apãsa F12 (previzualizare
în browser) vei vedea cã am obþinut pagina
pe care mi-am propus iniþial sã o realizez.

Referitor la formatarea tabelelor cred cã
ar mai trebui sã fac încã douã precizãri.
Prima dintre ele este legatã de alte douã
opþiuni care se gãsesc în caseta cu propri-
etãþi: "CellPad" ºi "CellSpace". "CellPad" se
referã la distanþa dintre text ºi marginea
unei celule, iar "CellSpace" reprezintã dis-

tanþa dintre douã celule (valori în pixeli).
Cea de-a doua menþiune este legatã de

dimensiunea tabelelor ºi de modul în care
sunt afiºate acestea de cãtre browser.

Poate ai observat cã, pânã acum, am vor-
bit doar despre dimensiuni ale tabelelor cu
valori în pixeli. Dimensiunile în procente se
folosesc în momentul în care vrei sã creezi
layout-ul  unei pagini care se va modifica
odatã cu redimensionarea fereastrei
browserului.  

Aceastã modalitate de creare a tabelelor
este bine sã o foloseºti în momentul în care
creezi o paginã la rezoluþia de 1024x768, iar
anumiþi utilizatori o vãd având configuratã
rezoluþia de 800x600. Dacã nu ai folosi
dimensiuni în procente, utilizatorilor le-ar
apare pe monitor bara de derulare orizon-
talã.

Bineînþeles cã cele douã tipuri de tabele
se pot combina între ele pentru a obþine
diferite efecte. De exemplu, poþi folosi un
tabel cu dimensiune fixã în interiorul unuia
cu dimensiunea în procente. În momentul
când redimensionezi pagina, tabelul exte-
rior se modificã odatã cu aceasta, în timp ce
dimensiunea celui din interior rãmâne
neschimbatã.

Spuneam cã în afarã de utilizarea
tabelelor mai existã ºi alte modalitãþi prin
care se poate realiza layout-ul unei pagini.
O interesantã opþiune oferitã DMX 2004
este ceea ce se cheamã o "schiþã". Aceasta
este o funcþie internã a programului care
nu va fi afiºatã de cãtre browser, ºi care îþi
permite sã poziþionezi mult mai uºor
diferite elemente într-o paginã. Aceastã
funcþie o poþi accesa de la meniul [Modify]
- [Page Properties…] - [Tracing Image]. Vei
fi întrebat acum ce schiþã doreºti sã foloseºti
pentru a crea pagina. Înainte de a localiza
imaginea pe hard disc este bine sã confi-
gurezi transparenþa acesteia la o valoare
cuprinsã între 30% ºi 60%, pentru a-þi fi mai
uºor sã faci diferenþa între aceastã imagine
ºi alte elemente pe care le vei adãuga.
Dimensiunile schiþei (imaginii) nu conteazã
din moment ce aceastã imagine nu este
decât un ghid de care te foloseºti pentru a
crea o paginã diferitã.  

Pentru început vreau sã-þi atrag atenþia
asupra unui fapt, deoarece multã lume s-a
confruntat cu aceastã problemã care nu
este nici pe departe dificilã. Într-un mod
prestabilit, programul va introduce ima-
ginea în paginã lãsând un spaþiu de apro-
ximativ 10-15 pixeli între imagine ºi mar-
ginea din stânga ºi cea superioarã. Dacã
doreºti sã modifici acest lucru pentru ca
imaginea sã înceapã chiar de la margine, o

imaginea 9

Poþi  sã  schimbi  foarte  uºor  aspectul  unei  pagini  accesând  meniul  [Page  Properties]
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poþi face de la meniul [View] - [Tracing
Image] - [Adjust Position…] ºi, normal, aici
vei trece la coordonatele x, y, valoarea 0.

Urmeazã acum sã introducem ceea ce în
DMX 2004, dar nu numai, se numesc stra-
turi (layers). Aceste straturi sunt de fapt
niºte cãsuþe în care poþi sã introduci un
obiect, indiferent de felul acestuia. Poþi sã
introduci un strat nou de la meniul [Insert]
- [Layout Objects] - [Layer].  Dupã ce ai
introdus un strat, prin meodele "Copy -
Paste" sau "drag & drop" poþi sã introduci în
stratul respectiv ceea ce doreºti: imagine,
text, flash etc. Un alt lucru pe care vei dori
sã îl iei în considerare este faptul cã în
momentul în care doreºti sã redimen-
sionezi un strat trebuie sã fii atent cã acesta
este selectat ºi nu obiectul din interior.
Pentru a fi sigur cã ai selectat un strat apasã
în pãtratul ce se aflã poziþionat în partea
din stânga sus a stratului respectiv.

Aceste straturi pe care le introduci suc-
cesiv vor apare în panoul "Layers" din
grupul de panouri de comandã "Design".
N-ar fi o idee rea, mai ales atunci când vei
introduce mai mult de 15-20 de straturi sã
le dai acestora denumiri cât mai sugestive,
pentru a le identifica mai uºor în cazul în
care doreºti sã faci vreo modificare. Pentru
a redenumi un strat este suficient sã dai un
dublu clic pe numele acestuia ºi sã-l scrii pe

cel nou.
Utilizarea schiþelor ºi a straturilor pen-

tru crearea de layout-uri este o metodã
foarte utilã atunci când trebuie sã creezi o
paginã dupã, sã presupunem, o imagine de
rezoluþie mare pe care din cauza dimensiu-
nii nu ai putea-o utiliza ca atare, sau o situ-
aþie mai des întâlnitã, când trebuie sã creezi
un layout asemãnãtor unei pagini date
(bineînþeles fãrã a copia pagina respectivã
dacã aceasta este opera unui alt designer).

Singura problemã cu straturile este cã
anumite browsere mai vechi nu suportã
aceastã facilitate, dar, în ultima perioadã,
marea majoritate a utilizatorilor au insta-
late ultimele versiuni ale celor mai cunos-
cute browsere. Oricum, dacã eºti neîn-
crezãtor existã ºi opþiunea de transformare
a unui layout bazat pe straturi într-unul
bazat pe tabele. Acest lucru se realizeazã
foarte simplu de la meniul [Modify] -
[Convert] - [Layers to Table…]. Bineînþeles
cã programul va crea o structurã tabelarã
complexã (acest lucru depinzând în mare
mãsurã ºi de numãrul de straturi existent),
rezultând astfel o paginã neoptimizatã,
ceea ce poate duce la o încãrcare mai
greoaie a paginii. Ceea ce poþi sã faci este sã
încerci tu sã optimizezi aceastã paginã
folosindu-te de opþiunea de comasare a
rândurilor sau coloanelor, facilitate despre
care am vorbit la formatarea tabelelor.

O altã modalitate de a crea layout-uri,
bazatã tot pe tabele, dar într-un mod - dacã-
l pot numi aºa - netradiþional, este lucrul în
modul "layout". Astfel, pe bara de inserãri,
în modul "layout", în afarã de opþiunile
"standard" ºi "expanded", existã ºi opþiunea
"layout". Dacã vei da un clic pe aceastã opþi-
une, apare meniul din imaginea 10. Cele
douã opþiuni care sunt prezentate, de
desenare a unui tabel sau a unei celule, pot
fi accesate de la urmãtoarele douã iconuri

din dreapta opþiunii amintite. În acest
exemplu vom crea pagina din imaginea 11.
Astfel, þinând butonul stâng al mausului
apãsat, poþi sã trasezi un tabel cu ce dimen-
siuni doreºti. În imaginea 12, se observã cã
am trasat un tabel având dimensiunile de
500x350 pixeli (având tabelul selectat, aces-
te dimensiuni pot fi simplu modificate din
caseta cu proprietãþi).

Ce este puþin diferit, când lucrezi în
acest mod, este faptul pe care poþi sã-l
observi ºi în imaginea 13 ºi anume cã, deºi
în tabel am desenat o singurã celulã (iconul
"Draw Layout Cell"), dacã împãrþim ima-
ginea între cele douã moduri de lucru,
"code" ºi "designer", vei observa cã în cod
existã de fapt patru celule. Ideea este cã
pânã nu desenezi tu manual o celulã, nu
vei putea introduce nici un obiect în caseta
care þine locul unei astfel de celule.
Diferenþa dintre o casetã ºi o celulã dese-
natã este culoarea, gri în cazul celei dintâi ºi
albã în cazul celei de-a doua.    

În continuare am trasat încã trei celule
în care am inserat imaginile ºi patru celule
pentru text. Pentru a crea efectul cu textul

imaginea 10 imaginea 11

imaginea 12 imaginea 13

În  modul  „Layout“  vei  desena  tabelele
ºi  celulele

Crearea  acestei  pagini  este  mult  mai
simplã  în  modul  „Layout“  decât  în  cel
„Standard“

Cu  toate  cã  am  desenat  o  singurã  celulã,  dacã  împãrþim  ecranul  între  cele  douã  moduri,  vei  observa  cã  existã  de  fapt
patru  celule  create
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pe verticalã, am folosit alinierea la centru ºi
combinaþia de taste [Shift] + [Enter] pentru
litera de pe rândul urmãtor. Ne-a rãmas
acum de modificat proprietãþile paginii
(fundal, culoarea textului, alinierea tabelu-
lui) ºi... gata! (imaginea 14).

Cu toate cã unele persoane considerã
aceastã modalitate de creare a layout-urilor
mult mai simplã, eu cred cã este de fapt o
alegere personalã care depinde de la caz la
caz.  

Etichetele  "meta"  -  
publicitate  gratuitã

Un lucru defel de neglijat dacã doreºti
ca situl tãu sã aibã succes sunt etichetele
meta. Aceste etichete sunt un fel de ajutor
pe care-l primeºti practic gratuit pentru a-þi
face reclamã la sit. Prin intermediul acestor
etichete, situl tãu va fi indexat ºi încadrat în
anumite categorii de cãtre motoarele de
cãutare.

Având o paginã deschisã vei accesa
meniul [Insert] - [HTML] - [Head Tags] -
[Keywords]. Va apare o casetã în care poþi
sã treci cuvinte reprezentative pentru do-
cumentul tãu, cuvinte cheie care vor fi
folosite de cãtre motoarele de cãutare pen-
tru indexarea ºi catalogarea documentului
respectiv. Dacã ar fi sã mã refer la situl
creat, probabil cã aº alege cuvinte-cheie de
genul "maºini noi", "autoturism", "sport",
"maºini 2004" etc. În casetã, cuvintele-cheie
le vei trece fãrã ghilimele ºi cu virgulã între
ele. Personal consider cã nu are rost sã treci
mai mult de 10-15 cuvinte. Nu te aºtepta sã
se întâmple ceva spectaculos cu pagina
dupã ce ai introdus aceste cuvinte. De fapt,
singurul efect vizual ar fi cel din modul
"code" (vezi imaginea 15).

De la acelaºi meniu poþi sã alegi opþi-
unea "Description", opþiune pe care
motoarele de cãutare o folosesc pentru a
trece o scurtã descriere a sitului sub linkul
cãtre acesta. Pentru situl creat ar putea fi de
genul: "Cele mai noi automobile ºi ultimele

concepte ale celor mai cunoscute mãrci din
întreaga lume prezentate în detaliu".

Linkuri

Fãrã îndoialã cel mai puternic instru-
ment al web-designului, linkul, nu este
altceva decât o legãturã între douã docu-
mente aflate pe Internet. În momentul în
care utilizatorul dã un clic pe un astfel de
link, fie imagine sau text, browserul îl va
îndrepta cãtre pagina care i-a fost atribuitã
linkului respectiv.

În DMX 2004 cel mai simplu mod de a
crea link-uri este utilizarea opþiunii "Point
to file". Astfel, cu textul sau imaginea selec-
tatã este suficient ca þinând butonul
mausului apãsat ºi având cursorul dea-
supra iconului de lângã caseta "Link" sã
tragi o sãgeatã spre pagina (fiºierul audio,
video, .pdf etc.) care doreºti sã-i fie asignatã
imaginii sau textului respectiv (vezi ima-
ginea 16).  

În mod implicit, linkurile vor avea

imaginea 14 imaginea 15

imaginea 16 imaginea 17

Imaginea  este  aproape  de  finalizare Cuvintele  de  descriere  apar  doar  în  codul  paginii

Crearea  unui  link  este  simplã  ºi  eficientã Modificãrile  proprietãþilor  unui  link
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culoarea albastrã. Dacã doreºti sã schimbi
modul în care acestea vor fi afiºate în
diferite stãri, poþi sã o faci foarte simplu de
la meniul [Modify] - [Page Properties…] -
[Links] (vezi imaginea 17). De aici poþi sã
modifici fontul, culoarea linkului activ/vi-
zitat, sau dacã un link sã fie sau nu sublini-
at.

Pentru a clarifica o problemã des-întâl-
nitã mai ales în rândul celor mai puþin
experimentaþi va trebui sã prezint noþiunea
de casetã "înlocuitoare".

Sã presupunem cã ai de construit urgent
un sit. Ai la-ndemânã toate cele necesare,
mai puþin imaginile pe care trebuie sã þi le
aducã un prieten dupã amiazã. ªtii dimen-
siunile acestora ºi mãrimea lor, dar nu le vei
primi decât mai târziu. Ei, ce vei face? Vei
aºtepta sau te pui pe lucru? Sã ºtii cã totul

se rezolvã foarte simplu, iar când vei primi
imaginile nu vei mai avea altceva de fãcut
decât sã le introduci în paginã. DMX 2004
îþi oferã posibilitatea de a introduce o casetã
provizorie care sã þinã locul unei imagini
pânã o vei avea (vezi imaginea 18). Poþi sã
introduci o astfel de casetã de la meniul
[Insert] - [Image Objects] - [Image
Placeholder]. Va apare caseta cu opþiuni în
care poþi sã stabileºti dimensiunile,
culoarea sau un text alternativ.

Spuneam cã am prezentat aceastã opþi-
une deoarece se pot crea anumite confuzii.
Dacã vei selecta acest înlocuitor de ima-
gine, în caseta cu proprietãþi vei observa cã
existã, printre altele, douã opþiuni: "Src" ºi
"Link". Diferenþa între cele douã constã în
faptul cã "Src" este sursa sau calea cãtre
imaginea pe care doreºti sã o introduci în

caseta respectivã, pe când "Link" reprezintã
legãtura cãtre pagina pe care doreºti sã i-o
asignezi imaginii respective. În imaginea 19
poþi sã observi cã, de asemenea prin inter-
mediul metodei "Point to file", de la "Src"
am introdus imaginea Aston Martin DB9,
iar de la "Link" am transformat-o pe aceas-
ta într-o legãturã cãtre pagina 
superauto.htm.  

Un alt tip de link, aproape nelipsit de pe
un sit, este linkul e-mail. Acesta permite
utilizatorului ca, având instalat un client de
e-mail, printr-un singur clic sã poatã trimite
un mesaj la adresa asignatã linkului respec-
tiv. Inserarea unui astfel de link se poate
realiza de la meniul [Insert] - [Email link].
Va apare acum caseta în care nu ai altceva
de scris decât textul care va fi afiºat pe pa-
ginã ºi adresa la care sã fie trimise e-mail-
urile. Dacã doreºti sã-i dai utilizatorului o
mânã de ajutor poþi sã introduci o linie de
cod ºi un text care va apare la linia subiec-
tului. În exemplul meu (vezi imaginea 20),
am introdus, dupã adresã, urmãtoarea
secvenþã de cod "?subject=Parere"
(bineînþeles cã în loc de "Pãrere" vei scrie
ceea ce doreºti). În acest mod, în momentul
în care utilizatorul va da un clic pe linkul 
e-mail va apare interfaþa clientului de 
e-mail având completatã linia subiectului
(vezi imaginea 21). Desigur cã acest subiect
poate fi modificat de cãtre utilizator, ºi nu e

imaginea 18 imaginea 19

imaginea 20

imaginea 21

Introducerea  în  cod  a  unui  text  pentru  caseta  „Subiect“

Textul  introdus  apare  la
„Subiect  “

Introducerea  unei  casete  provizorii  pe  postul  de  înlocuitor
al  unei  imagini

Stabilirea  sursei  ºi  a  legãturii  pentru  o  casetã  provizorie
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un lucru pe care trebuie sã-l faci neapãrat,
dar existã anumite persoane "comode", care
preferã sã lase necompletatã aceastã casetã,
sau sã scrie subiecte pe care cu multã
uºurinþã le poþi cataloga ca spam . 

Ancorele sunt un alt tip de linkuri 
care-þi dau posibilitatea faci o trimitere
cãtre o porþiune specificã a unei pagini.

Dacã priveºti imaginea 22 cred cã îþi vei
da seama de ceea ce intenþionez sã realizez:
pe aceastã paginã sunt opt imagini (care
reprezintã opt automobile), iar deasupra se
gãsesc numele celor opt automobile. Poate
cã exemplul pe care l-am dat nu este cel mai
elocvent, dar sã presupunem cã ar fi vorba
de 40-50 de imagini...

Primul pas pe care trebuie sã-l realizezi
este sã introduci ºi sã dai nume unei
ancore. Pentru a introduce o ancorã, pe
bara de inserãri în modul layout dai un clic
pe iconul care reprezintã o ancorã, sau de la
meniul [Insert] - [Named Anchor]. Înainte
de a introduce o ancorã trebuie sã dai un

clic în locul unde doreºti sã aparã aceasta.
Dupã ce ai introdus câte o ancorã pentru
fiecare imagine, ºi le-ai denumit corespun-
zãtor, urmeazã sã selectezi textul ºi, cu aju-
torul metodei "Point to file" sã faci legãtura
între text ºi imaginea corespunzãtoare. În
acest fel nu va mai trebui sã derulezi pen-
tru a gãsi o imagine, fiind suficient sã faci
un clic pe linkul de la începutul paginii care
reprezintã calea cãtre imaginea doritã. 

Ultimul lucru despre care voi vorbi în
aceastã primã parte este ºi unul care m-a
convins cã un astfel de program este de
multe ori mai util decât lucrul cu codul pro-
priu-zis, ºi vei înþelege imediat la ce mã
refer.

Imaginile de tip hartã sunt foarte uºor
de realizat în DMX 2004 ºi foarte greu în
HTML sau XHTML. În imaginea 23, poþi sã
observi ceea ce urmeazã sã creez: un meniu
reprezentat de o imagine (prelucratã ante-
rior), fiecare braþ al acestei imagini
reprezentând legãtura cãtre o anumitã pa-

ginã. 
Având imaginea selectatã, în caseta cu

proprietãþi, în colþul din stânga jos existã
cele trei tipuri de selecþii: dreptunghiularã,
ovalã ºi poligonalã. Dupã ce ai fãcut
selecþia, prin intermediul facilitãþii "Point to
file", vei indica pagina asignatã linkului
respectiv (vezi imaginea 24). Dacã vei apãsa
F12 ºi dupã ce vei salva pagina, vei vedea
cã în momentul în care treci cu mausul dea-
supra textului, va apare iconul cu degetul,
ceea ce înseamnã cã este vorba de un link. 

Selecþia ovalã este asemenea celei drep-
tunghiulare. În schimb selecþia poligonalã
se foloseºte atunci când doreºti sã selectezi
o porþiune cât mai exact. Dacã priveºti
codul sursã vei remarca ceea ce am vrut sã
spun referitor la dificultatea creãrii unui
astfel de meniu (în special o selecþie poligo-
nalã) direct în codul HTML. Este aproape
imposibil sã introduci manual toate coor-
donatele, mai ales în cazul unei selecþii
poligonale, când acestea sunt mai multe de
20.

Am sã mã opresc momentan aici... Sunt
ferm convins cã, doar dupã aceastã primã
parte a prezentãrii programului
Dreamweaver MX2004 7.0.1, te-ai edificat
asupra capabilitãþilor acestui program, ºi
aºtepþi cu interes continuarea articolului. ªi
trebuie sã-þi spun cã meritã aºteptarea,
deoarece vom discuta despre lucruri mult
mai dinamice, care cu siguranþã îþi vor
transforma pagina într-o adevãratã operã
de artã ;).

Aºtept cu plãcere orice sugestii, 
pãreri sau nelãmuriri la adresa 
laurentiu@myc.ro.

Laurrennþiu  Banncu
laurentiu@myc.ro

Crearea  legãturii  între  text  ºi  pagina  destinaþieMeniu  complex,  realizare  simplã!

Crearea  unei  ancore

imaginea 22

imaginea 23 imaginea 24
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În timp ce lucrezi pe calculator, micile
miºcãri repetitive cauzeazã suprasolicitarea
micilor muºchi ºi tendoane. Gluma se
îngroaºã când apar, cumulativ chiar, afecþi-
uni ale terminaþiilor nervoase. Atunci apare
adevãrata problemã, cunoscutã de anglofili
sub numele de RSI (Repetitive Strain Injury
- Afecþiune cauzatã de Tensionare
Repetatã).

Cea mai rãspânditã formã a acestei
afecþiuni în rândul utilizatorilor de calcula-
toare este Sindromul Tunelului Carpal
(CTS - Carpal Tunnel Syndrome).  Tunelul
Carpal este un pasaj îngust în interiorul
braþului, prin care trec cele nouã tendoane
ºi nervul median. Prin miºcãrile repetate
ale tendoanelor, tunelul carpal se lãrgeºte ºi
se contractã, exercitând presiuni care pot
afecta sensibilul nerv median. Dacã lucrezi
cu braþele într-o poziþie corectã, poþi pre-
veni apariþia acestui sindrom. 

Unii cercetãtori au sugerat faptul cã
acest temut inamic al „calculatoriºtilor“ are
drept cauze mai degrabã amplasarea mo-
nitorului ºi poziþia corpului, decât miºcãrile
repetate. S-a ajuns oare la tratarea simp-
tomelor, mai degrabã decât a cauzei reale?
Aceste opinii au apãrut în urma depistãrii
simptomelor CTS în rândul unor utilizatori
de calculator care nu aveau ca activitate
preponderentã introducerea datelor cu
ajutorul tastaturii. Problema, în acest caz,
era nu repetarea unor miºcãri, ci
amplasarea incorectã a monitorului, care
determinã forþarea musculaturii gâtului ºi a
umerilor, transmisã spre braþe ºi deter-
minând în final instalarea sindromului
CTS. 

Simptomele clasice, pe care îþi urez sã
nu ajungi sã le constaþi niciodatã, sunt

Fig.1:  Poziþia  corectã  la  calculator
A. Unghi de vedere confortabil, aprox. 15-20 grade
B. Distanþa faþã de monitor, aprox. 35-60 cm
C. Braþul ºi antebraþul formeazã un unghi drept
D. Spãtar reglabil
E. Înãlþime reglabilã a ºezutului
F. Suport rigid pentru picioare (opþional)
G. Spaþiu suficient pentru genunchi
H. Suport pentru mâini (opþional)
I. Direcþia privirii perpendicularã pe suprafaþa 

ecranului
J. Suport reglabil pentru documente (opþional)
K. Mâna bine întinsã, cel mult uºor înclinatã
L. Talpa monitorului reglabilã pentru rotire ºi       

înclinare
M. Înãlþime reglabilã a mesei (preferabil)
N. Margine rotunjitã a ºezutului scaunului

Fig.2:  Utilizarea  corectã  a  mausului
Evitaþi îndoirea mâinii spre lateral sau în sus, nu
strângeþi mausul în palmã ºi evitaþi apãsarea
butoanelor cu forþã excesivã

Sursa imaginilor: "A Guide to Work with Computers" -
editat de Departamentul de Muncã al SUA

OOppiinniiii  rreeffeerriittooaarree  llaa
SSiinnddrroommuull  TTuunneelluulluuii

CCaarrppaall

Dar stai aºa! …în timp ce

lucrezi pe calculator, la un ritm

mediu de 60 de cuvinte pe minut,

degetele tale realizeazã în jur de

21.000 de apãsãri pe orã. 

Nu mai puþin de... 

TTRREEII MMAARRAATTOOAANNEE PE ZI,
PENTRU CELE DOUÃ
MÂINI ALE TALE!!!

Te-ai gândit vreodatã cum ar fi sã faci în fiecare zi celebra cursã

de Maraton? Ar însemna sã faci zilnic peste 50.000 de paºi… 

Hmmm… Pe lângã absurdul unei asemenea situaþii, te mai ºi

cuprinde mila pentru bietul tãu corp sedentarizat în cursul

lungilor ore pe care le petreci zilnic în faþa calculatorului.

Trei maratoane pe zi…

PEENNTTRRUU AA-ÞÞII PPÃÃSSTTRRAA SSÃÃNNÃÃTTAATTEEAA CCHHIIAARR ºII

DDUUPPÃÃ ZZEECCII DDEE OORREE DDEE MMUUNNCCÃÃ PPEE

SSÃÃPPTTÃÃMMÂÂNNÃÃ,  ÎÎÞÞII OOFFEERRIIMM OO SSEERRIIEE DDEE SSFFAATTUURRII,
UUºOORR DDEE PPUUSS ÎÎNN AAPPLLIICCAARREE

RRiissccuurriillee::  
RRSSII  ººii  CCTTSS
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amorþirea degetelor ºi chiar a membrelor,
sau chiar tremurãturile mâinilor, care pot
degenera în  dureri musculare accentuate
în zona antebraþului sau a umerilor. CTS se
poate înrãutãþi pânã la punctul în care
nervii mor. În momentul respectiv apare o
disfuncþie motorie, ireversibilã uneori,
chiar prin cele mai moderne metode
chirurgicale.

Nu vreau sã te speriu, dar destul de
multe persoane ajung sã necesite inter-
venþii chirurgicale din cauza indiferenþei.
Cãderea în cealaltã extremã a dus la con-
ceperea unor staþii de lucru ergonomice,
care se comercializeazã la preþuri prohibi-
tive ºi pe care e greu de crezut cã un între-
prinzãtor îºi va permite sã le ofere tuturor
angajaþilor sãi; nici mãcar în strãinãtate,
"darmite" în România... 

O cale de mijloc: specialiºtii în
ergonomie recomandã utilizarea diverselor
accesorii care te ajutã sã pãstrezi poziþia

corectã a mâinilor în timpul utilizãrii tasta-
turii ºi mausului ºi chiar a corpului, în timp
ce lucrezi pe calculator. Aici intervine o altã
problemã: contrafacerea nu stã deoparte,
astfel încât de multe ori riºti sã dai banii pe
niºte imitaþii, care în loc sã te ajute, mai
mult te încurcã, ba în plus mai ºi ocupã
spaþiul preþios de pe birou. 

Soluþiile practice ºi - îndrãznesc sã afirm
- puþin costisitoare, pe care þi le propun în
finalul acestui articol sunt adoptarea unei
poziþii cât mai comode în timpul utilizãrii
calculatorului, ºi repetarea unor exerciþii
fizice simple, la intervale regulate.

Toate acestea le gãseºti pe manºeta
detaºabilã de pe partea exterioarã a acestor
pagini, pe care îºi sugerez sã o decupezi ºi
sã o pãstrezi la îndemânã, undeva pe lângã
tastaturã, cel puþin pânã când ajungi sã "iei
poziþie", din obiºnuinþã, faþã de riscurile
ascunse ale folosirii calculatorului ;-).

În numãrul urmãtor, vom discuta despre
modul în care „calculatoriºtii“ ajung...
„ochelariºti“, ºi cum poþi preveni sau cel
puþin ameliora sindromul CVS (Computer
Vision Syndrome).

Mirrcea  Buzlea
mircea@myc.ro

Fig.5:  Execiþii  pentru
umeri
Ridicaþi umerii executând
o miºcare de rotaþie spre
înapoi

Fig.6:  Exerciþii  pentru
braþe

Încruciºaþi degetele ºi 
ridicaþi ambele mâini;

întindeþi braþele, rotind
palmele în sus

Fig.4:  Exerciþii  pentru  palme
Ridicaþi braþele în faþã, la nivelul pieptului, cu palmele
orientate în jos. Ridicaþi palmele, încet, în sus ºi
menþineþi poziþia pentru 10 secunde. Apoi lãsaþi,
încet, plamele în jos ºi menþineþi poziþia timp de 10
secunde.

Fig.3:  Exerciþii  pentru  degete
Strângeþi degetele spre podul palmei ºi menþineþi
poziþia pentru 10 secunde, apoi relaxaþi-le.

SSoolluuþþiiii  ddee  pprreevveenniirree  aa  
ssiinnddrroommuulluuii  CCTTSS

Sursa imaginilor: "A Guide to Work with Computers" -
editat de Departamentul de Muncã al SUA
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U
n termen cu care specialiºtii ºi con-
sumatorii se întâlnesc din ce în ce
mai des în ultimul timp este acela

de "reþea virtualã privatã". Ce reprezintã
VPN, tehnologie ºi cerinþe, avantaje ºi
dezavantaje, toate acestea sunt teme pe
care voi încerca sã le analizez în paginile
care urmeazã.

Primul lucru demn de menþionat este
acela cã, în ce priveºte acest tip de reþea,
existã numeroase neconcordanþe între pro-
ducãtori ºi utilizatori, legate în primul rând
de standardizare. 

Dacã ar fi sã vorbesc puþin despre com-
poziþia acestei sintagme, ºi anume despre
cei trei termeni, "reþea", "virtualã", "privatã"
aº putea trage mai multe concluzii.

Am cãutat în DEX definiþia exactã a celor
trei termeni:

reþea: ansamblul cablurilor ºi dispozi-
tivelor care realizeazã comunicaþiile pe un

anumit teritoriu;
virtual: care existã numai ca posibilitate

fãrã a se produce (încã) în fapt;
privat: particular, individual; care

aparþine unui singur individ;
Aºadar, dacã stau la rece ºi analizez aces-

te trei definiþii, sesizez aici anumite con-
tradicþii. Pentru ca un lucru sã fie o reþea
virtualã, ar trebui sã se comporte ca o reþea
ºi totuºi sã nu fie una în adevãratul sens al
cuvântului. Sunã puþin ciudat, dar asta este
concluzia la care am ajuns.

O clasificare ce s-ar putea realiza ar fi în
funcþie de conexiunile care se realizeazã
între douã dispozitive: cu fir sau wireless.
În cazul în care între douã puncte existã o
conexiune fizicã, putem spune cã acea reþea
nu este virtualã. Totuºi, dacã ar fi sã luãm în
considerare aceastã clasificare, am putea
spune cã WAN au devenit reþele virtuale
din momentul în care s-a trecut de la cir-

cuitele T1(1.544 megabiþi/s), la T3 (44.736
megabiþi /s).

Un alt determinant ar putea fi faptul
dacã tipul conexiunilor este dedicat sau
"on-demand" (la cerere). Dacã în cazul
primeia conexiunile sunt controlate de
cãtre un ISP sau alþi analiºti externi, o reþea
la cerere este una alcãtuitã din conexiuni
care pot fi controlate de cãtre administra-
torii de reþea.

În ceea ce priveºte termenul "privat",
acesta nu poate fi asociat neaparat cu ter-
menul "siguranþã", ºi asta deoarece o reþea
sigurã poate sã fie atât privatã cât ºi pu-
blicã. De exemplu, o proprietate poate sã fie
privatã dar asta nu înseamnã cã alþii nu pot
arunca o privire :). Aºadar putem vorbi de
o reþea privatã în momentul în care deþii
controlul exclusiv asupra acelei reþele.

Unul dintre cele mai întâlnite tipuri de
reþea este DPN (Dedicated Private
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Network), acesta fiind rezultatul unei
cereri pentru realizarea unei reþele "wide
area", indiferent de metodã (circuite
închiriate, protocolul de comunicaþie
"frame relay" sau ATM - "asynchronous
transfer mode"). Acest tip de reþea privatã
este diferit de DSN-uri (Dedicated Secure
Networks) care sunt specifice în primul
rând bãncilor ºi organizaþiilor militare.
Pentru securizarea acestui tip de reþele se
folosesc dispozitive speciale de criptare.
Oricum, tendinþa actualã este aceea de tre-
cere la ON ºi OSN ("on-demand public net-
works" ºi "on-demand secure networks").

O  privire  de  ansamblu

Este clar cã unul dintre factorii care au
influenþat cel mai mult schimbãrile semni-
ficative produse în ultimii ani în sectorul
reþelelor virtuale private a fost "explozia"
Internetului, un lucru normal dacã luãm în
considerare faptul cã din ce în ce mai multe
companii ºi organizaþii se bazeazã pe
Internet pentru a comunica. 

Cum spuneam ºi la început, nu se poate
vorbi de o standardizare, tãrâmul pro-
duselor ºi serviciilor VPN continuã sã se
extindã în fiecare zi, de aceea este foarte
greu sã spui cã o soluþie sau alta ar fi cea
indicatã pentru a fi pusã în aplicare. Mai
mult, soluþiile propuse ar putea fi destul de
limitate faþã de cerinþe, de aceea m-am gân-
dit ca fiind mai indicat sã realizez un ghid
de concepere ºi implementare a unei astfel
de soluþii, care sã permitã accesul la cele
mai bune resurse de documentare ºi de
procurare a dispozitivelor ºi serviciilor
necesare. 

O definiþie a VPN ar putea fi: utilizarea
criptãrii la nivel mai scãzut al straturilor
protocolare (straturile arhitecturii OSI -
Open Systems Interconnect, clasificate de
la cel mai scãzut la cel mai ridicat nivel -
physical, data link, network, transport, session,
presentation, application) pentru a furniza o
conexiune sigurã printr-o reþea mai puþin
sigurã, de obicei Internetul. În general aces-
te reþele sunt mai puþin costisitoare decât
reþelele reale private care utilizeazã linii
private, ºi se bazeazã pe acelaºi sistem de
criptare la ambele capete. Criptarea se real-
izeazã fie printr-un firewall (soft), fie printr-
un router.

Nivelele de criptare 2 ºi 3 furnizeazã un
surplus de protecþie prin criptarea fiecãrei
datagrame. Acest lucru împiedicã obþinerea
din exterior a unor informaþii despre struc-
tura reþelei. Criptarea la nivelul straturilor 3
ºi 4 se realizeazã prin criptarea datelor ºi

mai puþin a antetelor. Aceasta presupune cã
datele sunt criptate ºi decriptate o singurã
datã, antetul fiind trimis ca simplu text
existând astfel posibilitatea unei analize a
traficului (modalitate de atac asupra unei
reþele). 

Criptarea la nivelul straturilor 5, 6 ºi 7 se
bazeazã pe o aplicaþie specificã ºi necesitã
ca aplicaþia respectivã sã fie modificatã într-
o criptare integratã. Mai concret, VPN este
o reþea privatã care utilizeazã o infrastruc-
turã publicã de telecomunicaþii asiguratã
de utilizarea protocolului de  tunelare ºi
alte proceduri de securizare. Scopul princi-
pal al unei astfel de reþele este de a da com-
paniei aceleaºi facilitãþi precum liniile
închiriate, însã la un preþ mult mai scãzut
prin utilizarea infrastructurii publice parta-
jate. 

Înainte ca Internetul sã devinã atât de
rãspândit, o reþea virtualã privatã consta
într-unul sau mai multe circuite închiriate
de la un furnizor de servicii de comuni-
caþie. Fiecare circuit închiriat se comporta
ca un singur fir într-o reþea controlatã de
client. Se întâmpla bineînþeles ca furnizorul
sã ajute la întreþinerea reþelei, dar ideea de
bazã era ca deþinãtorul sã foloseascã cir-
cuitele închiriate în acelaºi fel în care se
foloseau cablurile fizice în reþeaua localã.

Intimitatea ºi securitatea acestor reþele
era o garanþie din partea furnizorului pen-
tru client cã circuitul respectiv nu va fi
folosit de un alt utilizator, acest lucru per-
miþând ca fiecare client sã aibã adresã IP
proprie.

Un astfel de circuit închiriat ruleazã
printr-unul sau mai multe switch-uri de
comunicaþie, fiecare dintre acestea putând
fi compromis de cineva care doreºte sã
observe traficul. În acest caz clientul se
bazeazã pe furnizor pentru menþinerea
integritãþii circuitelor, din aceastã cauzã
aceste reþele se numesc "trusted VPNs"
(reþele virtuale private "de încredere").

Dar între timp Internetul devenea din
ce în ce mai popular ca mediu de comuni-
care, ºi totodatã securitatea a devenit o
problemã atât pentru furnizori cât ºi pen-
tru clienþi. Dându-ºi seama cã VPN-urile de
încredere nu ofereau o securitate realã,
furnizorii au început sã creeze protocoale
care sã permitã ca traficul sã fie criptat,
datele sã circule în mod normal prin reþea
ºi, odatã ajunse la destinaþie, sã fie decrip-
tate pentru a putea fi utilizate. Aceastã
criptare a traficului seamãnã cu un tunel
între douã puncte: chiar dacã un atacator
poate vedea traficul, acesta nu poate fi citit
sau modificat ºi, chiar dacã aceasta se

întâmplã, schimbãrile produse sunt obser-
vate de cãtre destinatar iar informaþia
respectivã este respinsã. Acest tip de reþea
care utilizeazã criptarea este denumit
"secure VPN" (reþea virtualã privatã sigurã).

În ultimii ani, furnizorii de servicii au
început sã ofere un alt tip de VPN-uri "de
încredere" utilizând de data aceasta
Internetul ca bazã pentru comunicare în
locul sistemelor de telefonie. 

Liniile închiriate au dominat piaþa pen-
tru crearea unor reþele "wide area".
Începând de la ISDN (integrated services
digital network - 128 Kb/s) ºi mergând pânã
la OC3 (Optical Carrier3 - fibrã opticã, 155
Mb/s ), WAN-urile dau posibilitatea com-
paniilor sã extindã limitele geografice ale
reþelei private. Dacã un astfel de tip de
reþea oferã mai multe avantaje (perfor-
manþã, securitate, siguranþã de funcþionare
) faþã de o reþea publicã precum Internetul,
costurile pentru implementarea unei astfel
de reþele cresc progresiv odatã ce distanþele
dintre birouri se mãresc.

În esenþã, VPN este un tip de de reþea
privatã care utilizeazã o reþea publicã
(Internetul în speþã) pentru a conecta
birouri ºi utilizatori aflaþi la distanþã,
folosind criptarea ºi alte mecanisme de
securitate pentru a asigura cã doar utiliza-
torii autorizaþi pot accesa reþeaua. În locul
utilizãrii unor conexiuni dedicate reale
(linii închiriate), aceastã reþea foloseºte
conexiuni "virtuale" ghidate prin Internet.  

O reþea virtualã privatã implicã mai
multe aspecte interesante legate de proto-
coale, securitatea Internetului sau stan-
darde tehnologice. Spuneam mai înainte
cã, din cauza faptului cã VPN conecteazã
douã puncte aflate la o distanþã fizicã mare,
este o formã de WAN.

Cele mai întâlnite situaþii de utilizare a
unei VPN sunt: - accesul clienþilor aflaþi la
distanþã; - conectarea LAN-LAN;

- controlul accesului în cadrul unei
reþele intranet.

Tehnologie  ºi  cerinþe

În mod normal, tradiþional mai degrabã,
o companie care doreºte sã-ºi construiascã
o reþea "wide area" trebuie sã-ºi procure
linii dedicate scumpe pentru a putea inter-
conecta birourile ºi angajaþii. Din aceastã
cauzã doar marile companii îºi pot permite
sã achiziþioneze asemenea circuite, astfel cã
majoritatea închiriazã liniile ºi plãtesc o
taxã lunarã, care nu rareori este de ordinul
a mii de dolari, doar pentru privilegiul de a
utiliza aceste conexiuni sigure. 
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O organizaþie instaleazã în mod normal
o reþea "wide area" pentru suportul
intranet pe o distanþã mai mare. În afarã de
partajarea fiºierelor, aceste WAN-uri oferã
acces la siturile intranet ºi la sistemele de
videoconferinþe. Mai mult, unele companii
permit accesul selectiv la reþea unor
parteneri pentru realizarea unor servicii
extranet. 

O reþea virtualã privatã suportã aceleaºi
servicii intranet/extranet ca o reþea "wide
area" tradiþionalã, dar faptul pentru care i-a
crescut foarte mult popularitatea este abili-
tatea de a suporta "remote access service"
(servicii de acces de la distanþã). În ultimii
ani, multe companii au dezvoltat "mobili-
tatea" angajaþilor permiþându-le acestora
"telecommuting"-ul (accesul la reþea de pe
teren sau de la biroul de acasã). Nevoia
pentru accesul de la distanþã s-a fãcut
simþitã în momentul în care angajaþii au
început sã cãlãtoreascã din ce în ce mai
mult ºi au dorit sã rãmânã conectaþi la
reþeaua companiei.

Liniile închiriate nu suportã bine anga-
jaþii "mobili" deoarece acestea nu reuºesc sã
ajungã pânã la birourile de acasã sau la
locurile de destinaþie ale acestora. În acest
caz, companiile care nu utilizeazã VPN tre-
buie sã recurgã la implementarea unor ser-
vicii specilizate de  "secure dial-up"
(h t t p : / / w w w . a n y w a r e t e c h n o l o g y

.com/solutions/remote_dialup.htm).
Pentru a se loga la o reþea intranet prin dial-

up, un angajat aflat pe teren trebuie sã
sune la numãrul alocat serverului aflat la
distanþã pentru a se conecta la reþea.

În diagrama de mai sus poþi observa
modul de implementare a unei soluþii
VPN. Un angajat aflat la distanþã care
doreºte sã acceseze reþeaua companiei va
suna la serverul local conectat la reþeaua
publicã. Clientul VPN stabileºte o legãturã
la serverul VPN, ºi odatã ce conexiunea
este realizatã, clientul comunicã cu reþeaua
companiei printr-o reþea publicã la fel de
sigur ca ºi cum ar face parte din LAN. 

O extensie simplã a arhitecturii prezen-
tate în exemplul anterior permite unei
întregi reþele aflate la distanþã (ºi nu doar a
unui singur client) accesul la reþeaua localã.
Aºadar în locul unei conexiuni client-ser-
ver, o conexiune VPN server-server uneºte
douã reþele pentru a forma o reþea extinsã
intranet sau extranet.

Intranet-urile pot de asemenea sã uti-
lizeze tehnologii VPN pentru a implemen-
ta acces controlat la subneturi particulare în
cadrul unei reþele private (subnetul este
pentru o reþea ceea ce este reþeaua pentru
Internet). În acest mod, clientul VPN se
conecteazã la serverul VPN care joacã rolul
unei porþi pentru calculatoarele din subnet.
Acest tip de VPN nu implicã un ISP sau o
legãturã fizicã la o reþea publicã, dar profitã
de toate avantajele ºi particularitãþile de
securitate ale unei tehnologii VPN.

Avantajele  ºi  dezavantajele
unei  reþele  virtuale  private

Faþã de alte abordãri ale acestei pro-
bleme, VPN oferã cel puþin douã avantaje
semnificative: preþuri mai scãzute ºi scala-
bilitate. De fapt scalabilitatea este tot o
formã de gestionare a resurselor, care aratã
cât de bine va funcþiona un sistem în cazul
în care acesta se diversificã. 

Din  ceea ce am discutat pânã acum cred
cã þi-ai dat seama cã  modalitatea principalã
prin care o reþea virtualã privatã poate
reduce costurile este eliminarea nevoii pen-
tru liniile închiriate de mare distanþã.

Cu o reþea virtualã privatã, o companie
are nevoie doar de o conexiune dedicatã
(relativ scurtã) la un ISP. Aceasta poate fi o
linie localã închiriatã (mult mai ieftinã
decât una pentru distanþe mari), sau poate
sã fie o conexiune broadband localã pre-
cum serviciul DSL (digital subscriber line -
conexiune de mare vitezã care utilizeazã
aceleaºi fire precum o linie telefonicã
obiºnuitã).

O altã modalitate prin care VPN poate
reduce costurile este prin diminuarea cos-
turilor telefonice. Clienþii VPN trebuie sã
sune la cel mai apropiat punct de acces al
ISP-ului, de obicei un telefon local fiind
suficient. 

Dacã pentru început costurile pe care le

Arhitectura  unei  conexiuni  VPN
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suportã o companie pentru liniile închiriate
sunt rezonabile, acestea pot sã creascã
exponenþial pe mãsurã ce compania se dez-
voltã. De exemplu, dacã o organizaþie are
douã birouri importante, va apela la o sin-
gurã linie dedicatã pentru a le conecta. În
momentul în care va apare un al treilea
birou va fi nevoie doar de încã douã linii
suplimentare pentru a se realiza conexiu-
nile directe cu birourile existente. Însã în
momentul în care sunt patru birouri sunt
necesare pentru o conectivitate completã
ºase linii, cinci birouri necesitã zece linii
º.a.m.d. Într-o reþea "wide area" tradiþionalã
acest fenomen limiteazã flexibilitatea
creºterii. Reþelele virtuale private care uti-
lizeazã Internetul nu se confruntã cu
aceastã problemã deoarece se folosesc de
un suport mai bun, bine distribuit geogra-
fic. Comparabil cu liniile închiriate, VPN-
urile bazate pe Internet oferã un mai bun
acces global, punctele de acces Internet
fiind accesibile acolo unde liniile dedicate
nu sunt disponibile.

Dacã ar fi sã mã refer ºi la dezavantaje,
ar trebui sã spun cã, cu toate cã acestea
existã, pot fi gãsite soluþii pentru eliminarea
acestora. 

Una dintre cele mai mari probleme este
faptul cã implementarea unei astfel de
reþele necesitã o înþelegere a tuturor
aspectelor legate de reþelisticã ºi securitate.

Alt aspect important este acela cã
tehnologiile VPN oferite de cãtre diverºi
producãtori pot sã genereze conflicte din
cauza standardelor incipiente. De aseme-
nea trebuie luat în considerare ºi faptul cã
VPN-urile trebuie sã se adapteze unor pro-
tocoale, altele decât IP. Denumite costuri
"ascunse", acestea sunt punctele mai puþin
atrãgãtoare ale VPN-urilor, evidenþiate în
primul rând de cãtre detractorii acestei

soluþii.
În mod normal, în momentul în care o

companie implementeazã un serviciu de
conectare de la distanþã, aceasta trebuie sã
faciliteze accesul controlat la resursele ºi
informaþiile proprii. Aceastã soluþie trebuie
sã faciliteze accesul de la distanþã al utiliza-
torilor (fie ei statici sau în miºcare) la
reþeaua localã, precum ºi sã permitã
birourilor aflate la distanþã sã se inter-
conecteze ºi sã partajeze informaþii (conex-
iuni LAN-LAN). Mai mult de atât, este
nevoie ca intimitatea ºi integritatea datelor
sã rãmânã intactã în momentul în care tra-
verseazã Internetul (aceeaºi regulã este val-
abilã ºi în cazul unei reþele intranet). În
acest sens cerinþele minimale ale unei reþele
virtuale private ar putea fi:

- autentificarea utilizatorului (au acces la
informaþii doar utilizatorii autorizaþi);

- criptarea datelor pentru ca acestea sã
nu poatã fi citite de clienþii neautorizaþi;

- reactualizarea cheilor de criptare pen-
tru server ºi client;

- suportul pentru mai multe protocoale
utlizate ºi în reþeaua publicã (IP, IPX etc.);

Soluþiile VPN bazate pe PPTP ºi L2TP
îndeplinesc toate aceste cerinþe ºi profitã în
primul rând de vasta disponibilitate a
Internetului.

Tunelarea  VPN

Tehnologia VPN se bazeazã în primul
rând pe conceptul de tunelare. Tunelarea
este o metodã de a utiliza  infrastructura
unui tip de reþea pentru a transmite date de
la un punct X cãtre un punct Y. În loc sã
trimitã un pachet de date aºa cum este pro-
dus de sursã, protocolul de tunelare încap-
suleazã datele într-un header (furnizeazã
informaþii de rutare). Aceste pachete încap-

sulate sunt rutate între cele douã capete ale
tunelului prin intremediul reþelei internet-
work. Calea logicã pe care pachetele încap-
sulate o traverseazã prin reþea o putem
denumi tunel. Odatã ajunse la destinaþie,
datele sunt decapsulate ºi trimise cãtre des-
tinaþia finalã. Tunelarea în reþea înseamnã
stabilirea ºi întreþinerea unei reþele care
poate conþine "hop"-uri (în reþelisticã, un
"hop" reprezintã o porþiune a unei cãi între
sursã ºi destinatar. Când se comunicã prin
Internet, datele trec printr-un numãr de
dispozitive secundare - cum ar fi routerele
de exemplu - în loc sã circule doar printr-un
singur fir, astfel cã fiecare dintre aceste dis-
pozitive determinã pachetele de date sã
realizeze anumite salturi între douã conex-
iuni). Aºadar un "hop count" reprezintã
numãrul de dispozitive prin care trece un
pachet de date pentru a ajunge la desti-
naþie. Practic, cu cât pachetele de date sunt
nevoite sã treacã prin mai multe dispozi-
tive cu atât va fi mai mare ºi timpul de
transmisie a datelor.

Utilitãþi pentru reþea, cum ar fi ping-ul,
pot fi folosite pentru a determina numãrul
de "hop"-uri pânã la o destinaþie specificã.
De fiecare datã când un dispozitiv primeºte
pachetul de date, îl modificã adãugând în
acelaºi timp o unitate la numãrul de "hop"-
uri. Mai mult, dispozitivul comparã
numãrul de opriri cu o limitã predetermi-
natã ºi respinge pachetul dacã numãrul de
opriri este prea mare. Aceasta acþiune are
loc pentru a preveni faptul ca pachetele sã
se plimbe aiurea prin reþea din cauza unor
greºeli de rutare. 

În acest tip de conexiune, pachetele rea-
lizate cu ajutorul unui protocol VPN sunt
încapsulate ºi transmise între clientul ºi
serverul VPN iar, odatã ajunse la destinaþie,
sunt decapsulate.

Douã  situri  unde  poþi  gãsi  multe  informaþii  legate  de  implementarea  unei  soluþii  VPN
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Pentru reþelele virtuale private bazate
pe Internet, pachetele, într-unul sau mai
multe protocoale VPN (acestea suportã
verificare ºi criptare pentru a pãstra securi-
tatea tunelurilor), sunt încapsulate în
pachete IP. 

Existã douã tipuri de tunelare, ambele
folosite, pe care le suportã o reþea virtualã
privatã: voluntarã ºi obligatorie.

În cazul primeia, clientul VPN se ocupã
de setarea conexiunii. Acesta realizeazã
pentru început o conexiune la ISP, dupã
care aplicaþia VPN-client creeazã tunelul
cãtre serverul VPN prin intermediul acestei
conexiuni în timp real. 

În cazul tunelãrii obligatorii, furnizorul
seteazã conexiunea VPN.

În momentul în care clientul realizeazã
o conexiune la compania de telecomuni-
caþii, aceasta furnizeazã instant legãtura
între clientul ºi serverul VPN. Din punctul
de vedere al clientului, diferenþa între cele
douã tipuri constã în faptul cã tunelarea
voluntarã este un proces care se realizeazã
în doi paºi faþã de tunelarea obligatorie care
necesitã doar unul singur.

De la apariþia acestui tip de reþea, s-a
încercat implementarea unor protocoale
specifice pentru a fi utilizate cu tunelurile
VPN. Aceste protocoale sunt într-o contin-
uã concurenþã, pentru a fi acceptate ca
standarde. De menþionat este ºi faptul cã
aceste protocoale sunt în general incompat-
ibile unele cu celelalte.

Pentru ca un tunel sã fie realizat, atât
serverul cât ºi clientul trebuie sã utilizeze
acelaºi protocol de tunelare. PPTP, L2TP ºi
L2F (Layer 2 Forwarding) sunt protocoale
de tunelare de nivel 2, iar IPSec (IP
Security) este un exemplu de protocol de
tunelare de nivel 3. 

Ceva  practic…

M-am gândit cã ar fi bine ca la final sã-þi
dau ºi un exemplu practic de funcþionali-
tate a acestui tip de reþea, acest exemplu
fiind în acelaºi timp, vorba americanului "a
piece of cake"!

Mulþi utilizatori au deja acasã Windows
XP, care permite configurarea într-un mod
simplu a unui server ºi a unui client VPN.
Am sã încep cu configurarea unui server
VPN.

Configurarea  unui  server
VPN  în  Windows  Xp.

1.  [Start]  -  [Network  Connections]  -

[Create  a  new  connection]  -  Next

7.  În  aceastã  nouã  cãsuþã  este  bine  sã

laºi  selectate  softurile  de  reþea  disponi-

bile  pentru  conexiunile  care  vor  sosi

(Internet  Protocol  TCP/IP  ºi  File  and

Printer  Sharing  for  Microsoft  Networks)

-  Next

5.  Selectezi  acum  opþiunea  [Allow  virtu-

al  private  connections]  -  Next

2.  Alegi  aici  opþiunea  [Set  up  an

advanced  connection]  -  Next

3.  [Accept  incoming  connections]  -  Next

4.  Poþi  sã  treci  peste  pasul  în  care  þi  se

cere  sã  selectezi  ce  dispozitive  doreºti

sã  utilizezi  pentru  conexiunile  la

serverul  tãu  -  Next

6.  În  aceastã  cãsuþã  þi  se  cere  sã

selectezi  utilizatorii  cãrora  le  vei  per-

mite  sã  se  conecteze  la  calculatorul  tãu

(poþi  sã  adaugi  un  utilizator  nou  prin

intermediul  butonului  [Add]  -  cãruia  va

trebui  sã-ii  dai  un  nume  ºi  o  parolã)  -  

Conturile  astfel  create  vor  apare  în  listã

alãturi  de  cele  existente.  Pentru  a  opri

accesul  unui  utilizator  la  reþea  este  sufi-

cient  sã  debifezi  caseta  din  dreptul  con-

tului  utilizatorului  respectiv.
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... ºi cam asta este! Dacã nu ai reuºit
pânã acum sã tragi un cablu pânã la pri-
etenul care locuieºte câteva blocuri mai
încolo, soluþia VPN implementatã în
Windows XP sunt sigur cã-þi va fi de folos,
mai ales în cazul transferului de pachete
mici de date, dar de ce nu ºi mari, asta în
cazul în care dispuneþi de conexiuni la
Internet de mare vitezã!

Dupã cum spuneam ºi la început
subiectul este foarte vast ºi neputând fi
tratat cu mare acurateþe într-un spaþiu atât
de restrâns, m-am gândit sã-þi dau câteva
adrese unde vei gãsi informaþii utile legate
de protocoalele VPN, implementarea
tehnologiei SSL etc.:

www.vpnc.org, www.vpnlabs.com,
w w w . i d i l i s . n e t / s e r v 6 . p h p ,
http://www.euroweb.ro/ro/fax.html,

www.securitydocs.com,http://findvpn.co

m/, http://openvpn .sourceforge. net/,

http://www.linuxsecurity.com/docs/LDP/

VPN-HOWTO/, http://www. internetwk.

com/VPN/default.html,http://66.102.11.1

04/search?q=cache:RAdnYuZ71moJ

:www.employees.org/~ferguson/vpn.pdf+

V P N & h l = e n & s t a r t = 1 8 & i e = U T F - 8 ,

http://www.bitpipe.com/data/rlist?t=sys_

40_14&sort_by=status&src=google.

Oricum, dacã ai idei, sugestii sau nelã-
muriri legate de ceea ce am prezentat aici
nu ezita sã-mi scrii la adresa
laurentiu@myc.ro, ºi vom încerca sã
rezolvãm problemele împreunã!

Laurrennþiu  Banncu
laurentiu@myc.ro

8.  Urmãtorul  pas  este  acela  prin  care

determini  modul  în  care  utilizatorii  se

vor  conecta  la  calculatorul  tãu.  Astfel

poþi  sã  le  permiþi  acestora  sã  acceseze

reþeaua  localã  prin  bifarea  opþiunii

[Allow  callers  to  access  my  local  area

network].  Apoi  urmeazã  sã  desemnezi

adresele  IP,  în  cazul  în  care  nu  doreºti  ca

adresele  sã  fie  alocate  automat  prin

DHCP.  Un  singur  lucru  mai  trebuie  sã  iei

în  considerare,  ºi  anume  sã  fii  atent  ca

schema  IP  sã  fie  acceaºi  ºi  pe  server  cât

ºi  pe  PC-uul  client.  -  Next  -  Finish

2.  Alegi  de  data  aceasta  opþiunea

[Connect  to  the  network  at  my  work-

place]  -  Next

3.  Din  aceastã  cãsuþã  alegi  opþiunea  a

doua  [Virtual  Private  Network  connec-

tion]  -  Next

4.  Urmeazã  acum  sã  dai  un  nume  conex-

iunii,  de  exemplu  "Compania  mea"  -  Next

5.  În  aceastã  cãsuþã  þi  se  cere  sã  dai

numele  calculatorului  la  care  te

conectezi,  sau  adresa  IP  a  acestuia,  de

exemplu,  "VPN  Server"  sau

123.234.23.45    -  Next  -  Finish

Configurarea  clientului  VPN

1.  [Start]  -  [Network  Connections]  -

[Create  a  new  connection]  -  Next
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E
i bine, se pare cã a sosit în sfârºit
mult-aºteptatul moment (cel puþin
pentru mine) în care, ºi pot sã spun

asta fãrã nici o exagerare, am onoarea sã
vorbesc despre jocul de ºah. Inutil sã mai
amintesc ce reprezintã jocul de ºah, ce per-
sonalitãþi au influenþat acest sport, sau câte
lucrãri ºi cãrþi s-au scris despre el în decur-
sul anilor.

Nici acum nu se ºtie exact care este þara
de origine a acestui joc. Nu pot sã mã abþin
ºi sã nu-mi reamintesc celebra poveste în
care un conducãtor plictisit (sincer sã fiu
nu-mi mai amintesc originea lui, persanã
parcã... în fine) a promis marea cu sarea
celui care i-ar putea da un remediu contra
plictiselii. În aceste condiþii, un înþelept al
acelor vremuri a inventat jocul de ºah, iar
regelui respectiv i-a plãcut într-atât încât 
i-a spus înþeleptului cã orice-i va cere va
primi. Înþeleptul i-a spus modest cã s-ar
mulþumi c-un bob de grâu pentru primul
pãtrãþel al tablei de ºah, douã pentru al
doilea, patru pentru al treilea º.a.m.d.
Crezând cã glumeºte, regele l-a rugat sã
cearã ceva mai consistent, dar înþeleptul a

persistat în cererea lui, astfel cã, în cele din
urmã, regele a hotãrât sã i se facã pe plac.
Numai cã, stupoare: dupã o sãptãmânã de
calcule, s-a constatat cã, dacã tot Pãmîntul
ar fi însãmânþat cu grâu, recolta de pe 100
de ani nu ar fi fost suficientã pentru a-i
achita înþeleptului datoria...! Deh, legen-
dele astea...

Cineva spunea despre ºah cã este cel
mai vechi joc de perspicacitate, dar acest
aspect nu este cel mai important. Cu toate
cã ºahul s-a jucat prima datã în Persia, India
ºi China, europenii sunt cei care au denu-
mit piesele aºa cum le cunoºtem noi astãzi.
ªahul este "o imagine în miniaturã a vre-
murilor medievale", ne-a transmis câte ceva
din modul de viaþã al oamenilor din acele
timpuri: ceremonii, grandoare ºi rãzboaie...
aº putea scrie un roman despre simbolis-
mul jocului de ºah, dar poate aº începe sã
bat câmpii, ºi cum nu prea e loc de aºa ceva,
am sã trec la subiect.

ªahul pe Internet a devenit o alternativã
demnã de luat în considerare pentru foarte
mulþi dintre noi în momentul în care
Chessmaster-ul nu ne mai fãcea faþã, vecin-
ul de la II a plecat în vacanþã, iar Bobby din
SUA nu mai rãspunde dupã 23. Nf6...! Mai
concret, o partidã pe Internet e binevenitã
atunci când vrei sã-þi mãsori puterile cu un
adversar uman, ºi nu-i nici unul de talia ta
prin zonã.

Alternative

Am stat puþin ºi m-am gândit dacã ar
trebui sã încep cu aspectul pozitiv sau cu

cel negativ al subiectului... ei bine, am
închis ochii ºi am trecut peste al doilea, ast-
fel cã am sã amintesc pentru început
aspectele pozitive ºi alternativele demne de
luat în considerare când vrei sã joci o par-
tidã de ºah pe Internet.

M-am oprit la 4 situri pe care le consider
de referinþã pentru ºahul pe Internet (dacã
mai ºtii cumva vreunul mai deosebit poþi
sã-mi trimiþi link-urile la adresa lauren-
tiu@myc.ro), ºi am sã încep cu cel mai con-
troversat dintre ele: http://games.yahoo.

com/ -  iar de aici alegi ºah (chess). Pentru a
putea participa la un joc trebuie sã ai
minim un cont de "yahoo" (eu mi-am fãcut
vreo 10, pentru ca atunci când îmi scade
drastic ratingul sã mã folosesc de alt cont...
adicã sã o iau de la capãt... :)).

Sistemul este foarte simplu: te loghezi,
alegi una dintre categoriile la care crezi cã
te integrezi (începãtor, mediu, avansat -
variantele gratuite), iar apoi o "camerã de
joc", de exemplu "intermediate adequate".
Urmãtorul pas este acela de a-þi alege
adversarul, în funcþie de ratingul acestuia ºi
de timpul de desfãºurare al unei partide.

,,
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Unul dintre aspectele cu care trebuie sã te
obiºnuieºti este faptul cã, cu cât ratingul
este mai mare, cu atât adversarul este mai
puternic. Dar despre aspectele "macabre"
legate de timp ºi rating am sã vorbesc însã
ceva mai târziu. Dacã vei învinge un adver-
sar care are un rating substanþial mai mare,
automat ºi ratingul tãu se va îmbunãtãþi
simþitor. Dacã în schimb vei fi învins de un
adversar mai slãbuþ, normal cã ºi ratingul
tãu se va "diminua".

http://gameknot.com/ este un sit unde
poþi juca pânã la ºase partide simultan. În
momentul în care ai terminat patru partide,
poþi sã joci ºapte, dupã alte patru, opt
º.a.m.d. Trebuie sã te înregistrezi, proces
care nu dureazã decât câteva minute, dupã
care vei primi în e-mail datele de înregis-
trare. Comparativ cu "yahoo", aici nu i se
permite unui utilizator sã aibã mai multe
conturi (realizate cu aceeaºi adresã de 
e-mail sau de la acelaºi IP). Dupã ce te-ai
logat, de la meniul [Profile] poþi sã reglezi o
mulþime de setãri ºi sã stabileºti prefe-
rinþele, cum ar fi de exemplu cele legate de
modul în care doreºti sã fii anunþat când
este rândul tãu sã muþi, designul pieselor,
partidele tale º.a.m.d.

Durata limitã a unei partide este în acest
caz de 3 zile (ºah prin corespondenþã),
existând totuºi ºi alternativa bliþ (10
minute), pe care totuºi nu þi-o recomand. În
rest situl este OK, iar competiþia este din ce
în ce mai crâncenã!

http://www.redhotpawn.com/  un alt sit
cu peste 60.000 de membri, tot prin core-
spondenþã, oferind de asemenea înregis-
trare gratuitã, cu anumite limitãri totuºi.

Nu în ultimul rând aº vrea sã amintesc ºi
situl http://www.letsplaychess.com/. Un
sit pe care te înregistrezi "în doi timpi ºi trei
miºcãri", dupã care poþi sã treci direct în
miezul "problemei". Ce mi-a plãcut la acest
sit a fost multitudinea de opþiuni pe care le
ai la dispoziþie, deci un sit pe care trebuie
sã-l studiezi cu multã atenþie pentru a-i gãsi
toate atuurile ºi a te folosi de acestea.   

În mod deliberat nu am insistat asupra
opþiunilor pe care le oferã siturile menþio-
nate anterior, ºi asta din cauza spaþiului
limitat, pe care doresc sã-l folosesc pentru a
discuta despre un fenomen aparte care s-a
nãscut odatã cu ºahul online, ºi anume...

Triºarea

...sau "cheating-ul" mai pe înþelesul
tuturor. Spuneam cã dacã ar fi sã vorbesc
despre aspectele pozitive ale ºahului
online, aº putea edita cel puþin o broºurã.
Nimic nu se comparã cu senzaþia cã joci "pe
bune" cu un utilizator aflat la celãlalt capãt
al lumii, îþi mãsori puterile sau, mã rog,
cunoºtinþele, logica, perspicacitatea ºi
imaginaþia cu un brazilian sau portorican...
Implicaþiile sunt chiar mai adânci... poþi sã
conversezi cu adversarul tãu, sã-l studiezi
ºi sã încerci sã-l domini "psihic"... :) (totuºi
încearcã sã nu depãºeºti limitele bunului
simþ dacã nu vrei sã te trezeºti cu niºte
expresii de genul "you stupid a*s h**e",
retard son of the b***h º.a.m.d.). Ei bine,
acestea sunt cazurile extreme... de obicei
discuþiile sunt constructive, în general jucã-
torii de ºah sunt persoane inteligente, iar
schimbul de experienþã sau tehnici de joc
este mai mult decât benefic. O astfel de par-
tidã poate însemna începutul unei pri-
etenii, cred eu mai trainice decât una rea-
lizatã pe canalele IRC (fãrã a desconsidera
meritele acestui tip de programe ºi servicii). 

Ce este cu adevãrat interesant, de fapt
doar o altã confirmare a faptului cã ºi în
spatele rãului se ascunde o minte "lumi-
natã", este "istoria cheating-ului în jocul de
ºah" dacã aº putea numi astfel fenomenul. 

Acesta s-a nãscut dupã pãrerea mea în
momentul în care un copil isteþ i-a provocat
pe doi mari campioni la un simultan, pari-
ind cu aceºtia cã va obþine mãcar un punct
din cele douã maxim posibile (adicã va
câºtiga cel puþin o partidã sau va obþine
minim douã remize). 

Privit iniþial ca o glumã bunã, la insis-
tenþele tânãrului, simultanul a avut loc
pânã la urmã ºi, într-adevãr bãiatul a reuºit
sã învingã într-una dintre partide, intrând
în istorie nu atât pentru cunoºtinþele

temeinice de ºah, ci pentru ºiretlicul de care
s-a folosit pentru a obþine un astfel de
rezultat. Totul a fost foarte simplu: într-una
dintre partide a jucat cu albele, în cealaltã
cu negrele. A aºteptat sã facã albul prima
mutare, dupã care a trecut la cealaltã masã
(la care el era cu albele), a fãcut aceeaºi
mutare ºi a aºteptat sã mute negrul dupã
care a revenit la prima masã ºi a fãcut
mutarea negrului. În acest fel, tânãrul i-a
pus indirect "faþã-n faþã pe cei doi jucãtori"
ºi astfel era normal sã obþinã "mãcar" un
punct din cele douã partide.

Numai cã de aceastã istorioarã au
început sã se foloseascã ºi "anumiþi" utiliza-
tori atunci când joacã online: fac rost de cel
mai puternic program de ºah, ºi astfel tu,
crezând cã joci cu John, un tânãr "geniu" în
vârstã de 5 ani din California, de fapt joci
împotriva Chessmaster-ului 9000. Pierzi... ºi
normal cã în urmãtoarele sãptãmâni eºti cu
moralul la pãmânt din cauza înfrângerii, ºi
nu poþi sã-þi explici cum a fost posibil aºa
ceva...

Modalitãþile de a triºa se dezvoltã zilnic,
pe Yahoo de exemplu, poþi sã asiºti la par-
tide care dureazã 15 secunde?! Nu am sã
stau sã-i critic pe cei care apeleazã la astfel
de metode pentru a obþine un rating cât
mai mare ºi a-i impresiona (mai degrabã)
pe cei din "clanul" lor, dar stau sã mã întreb
atunci: în ce constã farmecul situaþiei?  

Oricum, în final, ce este cu adevãrat
important este sã gãseºti jucãtori serioºi, sã
ai parte de o competiþie pe mãsurã, sã te
relaxezi ºi sã te simþi bine alãturi de jucãtori
din întreaga lume!

Ei bine, încalec eu acum pe ºaua (?!)
calului din imaginea de mai jos ºi te aºtept
la o partidã pe Internet!

Laurrennþiu  Banncu
laurentiu@myc.ro

,,
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Desigur cã te-ai lovit adesea de o pro-
blemã comunã: ieri mergea, azi nu mai
merge. Iatã zece rãspunsuri la întrebarea
"De ce nu îmi booteazã PC-ul?"

1. Pentru cã nu vrea...
2. Pentru cã ai introdus cablul de ali-

mentare în mufa USB.
3. Pentru cã la fabricare au uitat sã-i

monteze un buton de pornire.
4. Pentru cã ultimul virus pe care l-ai

primit de pe Internet þi-a transformat mon-
itorul în hard disc ºi tastatura în placã de
reþea.

5. Pentru cã nu ajunge sã schimbi
bateriile la tastatura wireless ci mai trebuie
sã bagi ºi PC-ul în prizã.

6. Pentru cã, spre dezamãgirea ta, dis-
cheta cu eticheta "Update BIOS" pe care ai
folosit-o ultima oarã nu era un joc aºa cum
sperai.

7. Pentru cã nu l-ai pornit.
8. Pentru cã zgomotul sinistru din inte-

riorul carcasei e cauzat de ºurubelniþa
uitatã printre paletele coolerului.

9. Pentru cã ar fi trebuit sã îþi aminteºti
cã locul procesorului este pe placa de bazã
ºi nu în unitatea CD-ROM.

10. Pentru cã nu ai PC.

Manual niet-Work
(ce-ºi face omul cu mâna lui)

COLAN - denumirea reþelelor nãscute
din dorinþa de a juca un Warcraft III în
LAN ºi a rezista cât mai multe nopþi la rând
trãind doar cu cofeinã (Cola în special - de
aici "colan").

P2P - Piracy 2 Piracy: adoptã oarecum
principiile open-source conform cãrora
orice software ar trebui sã fie gratuit (cu
excepþia pãrþii în care se fac specificaþii
referitoare la codul sursã ºi legislaþie).

Reþele worthless - singura diferenþã
dintre reþelele wireless ºi cele worthless
este faptul cã ultimele nu fac doi bani.

NiETBEUI - Funcþie returnatã de hack-
erii ruºi la întrebarea poliþistului "Cât ai
beut mah?"

Apple Talk - Denumire genericã a
subiectului conferinþei electronice dintre
Adam ºi Eva. 

Reþea Star - o reþea în LAN-ul de
porumb, noaptea, sub cerul liber.

Topografie BUS - Compresia pachetelor
"cãlãtori" într-un spaþiu comun, cu un timp
de întârziere la servici de 45 minute/venit.

Gigabit Ethernet - la ce visezi ºi nu vei
avea niciodatã.

WAN - În van(ã) o faci, în van(ã) o
foloseºti.

IPXXX - Protocol de reþea dedicat
adulþilor.

TCCCP/IP - Protocol ieºit din uz, inven-
tat ºi folosit în vechea mamã Rusie.

VPN - Viruºii Pot Naviga (Liniºtiþi)
Samba - Dans specific derivat din ritu-

alurile protocolare ale comunitãþii Linux.
PAN - Personal Area Nonsense
FTP - Numãr de fete raportat la...












