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O alta Viziune

Mai intai a fost, ca la orice inceput, ideea. O idee de mai bine pentru utilizatorii romani de Linux, pentru

delasarea cu care asamblatorii romani instalateaza o distributie Linux pe un un sistem doar pentru a-i

scadea pretul si a atrage cu ofertele din supermarket-uri, pentru comunitatea Linux din Romania. | s-a

spus Vision.

Pentru fundatie a fost ales un arbore de dezvoltare dintre cele mai dinamice, incorporand permanent

ultimele versiuni ale programelor si pachetelor. Din acesta, s-a dezvoltat propria ramura, prin

incorporarea propriilor pachete personalizate, a imbunatatirii uneltelor ce vor fi puse la dispozitia

utilizatorilor si, poate cel mai important, a crearii unei interfete personalizata, localizata si modificata

pentru a atinge un grad inalt de ergonomie.

Suna destul de simplu, dar, pornind ca un proiect inchis, a fost o munca sisifica din partea

coordonatorului proiectului. Neavand prea multi dintre noi experienta unei creari de distributie, de multe

ori el a centrat, el a dat cu capul. Cand am vazut rezultatul, am ramas uimit. Era mai frumos decét orice

vazusem pana atunci si pe care l-as fi vrut pe desktop-ul propriu.

incotro vom merge de aici? Se poate spune ca utilizatorii ne vor hotari pasii. linux360 a oferit o revista,

acum va oferi si o distributie destinata acelorasi categorii de utilizatori ca si revista. Daca utilizatorii se

vor implica atat in testare si evaluare, cat si, de ce nu, in dezvoltare, va iesi cu un lucru nemaipomenit

pentru toti cei care vor face primul pas in aceasta lume a Pinguinului cu surse libere.

Viata lunga si prospera, Vision!

Ovidiu

.editorial
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Noutsti

O noua versiune de Open Office, ajunsa la numarul 1.1.1, este disponibilaa g—
pentru download pe site-ul oficial www.openoffice.org. Ea nu aduce multe noutati —
ci mai mult rezolvari ale anumitor bug-uri ce au fost descoperite in versiunea .
anterioara. Dupd lansarea OpenOffice.org 1.1.1, pe site-ul madpenguin.org a OpenOf-f'ce_org
aparut o stire in care se mentiona ca versiunea
finala nu difera cu nimic de versiunea precedenta RC3 dupa ce au fost verificate sumele de control MD5 al fisierului de instalare.

Aceasta se poate explica prin faptul ca in lumea dezvoltatorilor GNU atat a programelor cat si a Linux Kernel sunt cazuri in care, dupa
ce a fost prezentat un ultim RC, nu au mai fost descoperite bug-uri semnificative si este lansata versiunea finala ce nu difera de RC.

Sistemul de fisiere Reiser4 este aproape gata pentru utilizare. Dupa o perioada indelungata de dezvoltare si testare, bine
cunoscutul si popularul sistem de figiere este pregatit pentru a se instala in PC-urile utilizatorilor. Pana la anuntul oficial vor trebui
rezolvate doua bug-uri. Unul este legat de NFS si altul de mmap. Dupa rezolvarea acestora, se poate incepe implementarea si
trecerea in productie la nivel de utilizator. Momentan nu se recomanda trecerea sistemelor de productie pe noua versiune reiserfs4
din cauza necesitatii efectuarii mai multor teste.

O noua versiune de test a Fedora Core, si anume Fedora Core 2 Test 2, este disponibila pentru publicul larg.
Dintre noutatile pe care le aduce noua versiune se afla un kernel 2.6 peste care putem gasi ruland GNOME 2.5 si
KDE 3.2. Aceasta versiune de test este disponibila numai pentru platformele x86 si x86-64 si nu se recomanda a se
folosi in sistemele de productie.

Elvetia adopta GNU pe scaré larga. Consiliul IT al federatiei elvetiene a adoptat la sfarsitul lunii februarie in unanimitate versiunea
1.0 a "Federal Administration's open source software (OSS) strategy". In aceasti strategie se mentioneaz& Linux ca un potential
sistem de operare pentru desktop. In strategie se specifici ca nu vor exista discriminari intre closed-source si open-source, ci vor fi
tratate Tn egala masura in analiza pentru implementarea Tn proiecte de interes national.

Cea mai mare retea de sateliti ruland Linux. Peste 75 de orage din regiunea New South Wales
au de acum acces la Internet prin sateliti unde traficul este rutat de Linux. Este cea mai mare retea de
sateliti din Australia ce acopera o suprafatd de 800.000 kilometri patrati. Aceasta solutie este mai
ieftind Tn regiunile indepartate ale Australiei decat utilizarea liniilor ISDN. Aceasta retea face parte din
initiativa Rural Link Network ce este promovata de guvernul australian si de mai multe companii
private. Pe routerele terestre este instalat Debian ce in momentul de fata poate oferi servicii de firewall,
QoS, IPSec VPN, mail si DNS care sunt administrate de la distanta utilizand o interfatd web. Reteaua
foloseste o stivda TCP/IP proprietara ce nu este compatibila cu standardul TCP/IP, din cauza latentei ce
se manifesta in comunicatiile satelit.

A aparut o noua versiune a e2fsprogs, e2fsprogs 1.35. Aceasta include utilitare pentru mentenanta sistemelor de fisiere ext2 si
ext3. Noua versiune este compatibila cu kernelul Linux 2.6 la care s-au adaugat mai multe noi functionalitati cum sunt directoarele
htree din Kernel si patch-uri backport-ate din kernelurile seria 2.4.

SUN Microsystems este pe cale sa redescopere lumea cu viitorul sdu desktop. Proiectul Looking Glass
la care lucreaza programatorii companiei SUN este in intregime bazat pe limbajul de programare Java. Din
primele impresii arata foarte promitator. Proiectul incearca sa aduca pe desktop-urile utilizatorilor senzatia
tridimensionala a lumii virtuale unde manipularea obiectelor si navigarea se face 3D. Speram sa-l vedem pe
desktop-urile noastre cat mai curand.




Introducere in administrare

Radu - Eosif Mihailescu

Bun gasit in capitolul de introducere in
administrarea sistemelor Linux! In numarul
inceput
infrastructuri folosite pe scara larga pentru
autentificare in sisteme Linux, si anume
PAM (Pluggable Authentication Module)
cu o descriere arhitectural-functionald si
un exemplu succint de utilizare.

trecut am descrierea  unei

Am amintit atunci ca aceasta
infrastructura este  (dupa cum si
denumirea o sugereaza) bazata pe
module - module ce pot indeplini patru
"roluri de baza" (account, auth, password
si session) in procesul de autentificare si
nu numai. In acest numé&r vom trece in
revista unele astfel de module - cele mai
cunoscute si des folosite in practica, dar
mai intdi sa dam cateva detalii ce tin de
functionarea acestui sistem complex.

Cum lucreaza de fapt PAM?

Atunci cand un program proiectat sa
foloseasca PAM are de facut autentificare,
el incepe un "dialog" cu infrastructura prin
intermediul API-ului specific. Nu voi intra
in detalii ce tin de programare aici, ci voi
spune doar ca prima functie apelata, cea
care initiaza dialogul are un parametru
care este interesant pentru noi si anume
"numele serviciului".

Tn context PAM, numele serviciului este
un sir de caractere care este folosit de
infrastructura pentru a selecta (si pune in
aplicare) configuratia specifica acelei
aplicatii. Aceste configurari pot fi date in
doua feluri (mutual exclusive):

e ca linii de configurare in /etc/pam.conf
ce au ca prim camp numele serviciului
ca figiere In /etc/pam.d ce au ca
denumire numele serviciului.

in cazul in care configuratia cerutd de
un program nu exista sau nu este valida,

PAM va considera ca i-a fost pasat
numele de serviciu "other™ ca
argument (vezi /etc/pam.d/other).
De cele mai multe ori, numele de serviciu
in sens PAM este identic (sau foarte
apropiat) cu cel al fisierului executabil
principal al respectivului program.

Dupa ce a selectat configuratia ceruta
de programul apelant, PAM este in
asteptarea unei cereri de la acesta. In
momentul in care programul face o cerere,
ea se finscrie intr-una din cele patru
categorii enumerate anterior (account,
auth, password si session) si PAM
porneste la executarea ei parcurgand din
configurarea selectata liniile care se refera
la categoria in cauza, de sus in jos (deci
ordinea conteaza).

Fiecare modul astfel declarat este
incarcat, initializat si apoi "intrebat" de
PAM "ce parere are" despre cererea
programului apelant. Modulele PAM se
comporta ca un juriu: raspund doar cu
"vinovat" sau "nevinovat". Tn functie de
specificatile de sens din configurare
(required, optional si
sufficient), PAM poate "calcula" un
"raspuns final" in urma interogarii tuturor
modulelor aflate in lista, raspuns final pe
care il intoarce programului apelant care
este Tn acest moment liber sa interpreteze
decizia PAM dupa cum crede de cuviinta.

Asa functioneaza, in mare, PAM. Sa
trecem acum mai departe.

Module PAM "celebre™

e pam_stack: dupa cum poate banuiti,
acest modul are un rol foarte simplu
(dar in acelasi timp foarte puternic!), si
anume acela de a "stivui" (engl. "to
stack") liste de module din configurari
diferite. El ia un singur parametru,
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"service", ce are ca valoare numele
de serviciu a carui lista de module se
doreste procesata "in numele"
modulului

pam_unix: acest modul este cel
care se ocupa de semanticile UNIX
ale autentificari. De exemplu,
cauta/schimba parolele
din /etc/passwd
sau /etc/shadow (dupa
configurare)
pam_permit,
perechi functionale ale
celebrelor /bin/true
si /bin/false, aceste module se
folosesc pentru a da (impune) un
anume curs lantului de decizie.
Primul  modul intoarce (folosind
metafora anterioara a juriului)
"nevinovat" indiferent de context iar
cel de al doilea, respectiv, "vinovat"
pam_nologin,
pam_securetty, pam_shells:
aceste trei module reprezinta tot
"reincarnari" ale semanticilor UNIX in
PAM. Astfel, primul interzice accesul
oricarui alt utilizator in afara de root
daca fisierul Zetc/nologin exista,
cel de al doilea interzice accesul
utilizatorului root daca accesul se
face de pe un TTY care nu apare
in /etc/securetty iar ultimul
interzice accesul utilizatorilor al caror
shell nu apare in /etc/shells
pam_cracklib: acest modul are
rolul de a testa parola utilizatorului
impotriva unui dictionar de cuvinte
uzuale, interzicand schimbarea de
parola daca aceasta se gaseste in
dictionar

pam_limits, pam_env,
pam_chroot, pam_console:
acestea sunt doar cateva dintre
modulele care au ca rol efectuarea
de "manevre de culise" la inceputul
(respectiv sfarsitul) unei sesiuni de
lucru a unui utilizator. Primul este o
automatizare a functionalitatii

pam_deny:




prezentate de comanda "ulimit", cel
de al doilea se ocupa de pregatirea si
setarea unui set predefinit de variabile
de mediu, cel de al treilea este o
automatizare a apelului "chroot () ;"
iar ultimul se ocupa cu schimbarea
proprietarului si/sau a drepturilor pe
anumite fisiere
pam_access, pam time,

pam localuser: sunt trei module
care implementeaza restrictii complexe
de Astfel, primul permite
accesul numai daca tranzactia curenta

satisface regulile

din /etc/security/access.conf,

acces.

cel de al doilea permite accesul numai
daca sunt respectate restrictiile
temporale

din /etc/security/time.conf
iar ultimul permite accesul numai daca
autorul cererii este un utilizator local
acestui sistem.

Acestea sunt numai cateva module -
existda mult mai multe, chiar si gata
instalate. Tn urma unei cautari pe Internet
vom gasi si mai multe - pentru cele mai
diverse si suprinzatoare scopuri, trebuie
doar sa ne alegem ceea ce ne trebuie si
sa le folosim in configuratile PAM ale
diferitelor programe.

Pentru mai multe informatii,
consultati /etc/pam.d pentru lista de
configuratii curente, /lib/security pentru
lista de module curente si documentatia

PAM pentru orice alte detalii.

Cam acestea ar fi de spus in contextul
unei prezentari generale a infrastructurii
PAM. Sa trecem acum la cel de al doilea
subiect "fierbinte" si anume:

Interfete de retea in Linux

fnainte de a discuta de configurare,
trebuie s& facem o mica discutie teoretica.
Asadar, in context Linux, o interfatd de
retea este un "obiect" care are proprietatile
urmatoare:

e reprezintd o cale de acces catre un
mediu de transmisie compatibil cu
conceptul de retea (fie el chiar si
virtual)
suporta unul sau mai multe protocoale

de retea - ca atare, accepta una sau
mai multe adrese specifice
respectivelor protocoale deschizand
astfel "porti de acces" spre acele tipuri
de retele.

O interfata de retea se poate afla in
starea "activata" (up) sau
"dezactivata" (down) - si aceasta
indiferent de configuratia ei de la un
moment dat. O interfata de retea este mai
intai creeata, apoi configurata si in cele
din urma activata.

Interfetele de retea au modalitati
diverse de creere: cele reprezentand placi
fizice de retea sunt creeate Tn momentul
initializarii ~ driver-ului  lor iar cele
reprezentand dispozitive virtuale de obicei
sunt creeate cu ajutorul unui program de
control specific.

Configurarea interfetelor de retea
(dupa ce au fost creeate) se face
cu /sbin/ifconfig - si tot cu acest
utilitar se executa si controlul activitatii lor.

Dupa cum poate v-ati obignuit, exista
niste denumiri consacrate si pentru
diferitele tipuri de interfete de retea, dupa
cum urmeaza:

lo: aceasta este interfata zisa
"loopback" (bucla de intoarcere), adica
cea care poarta celebra adresa
127.0.0.1 (sau ::1 in notatie IPv6) si
serveste traficului ce nu paraseste
sistemul

ethO: aceasta este interfata
corespunzatoare primei placi de retea
Ethernet - pentru urmatoarele se
creste numarul

ppp0: aceasta este prima interfata
corespunzatoare unei legaturi PPP
(indiferent de mediu)

s10: analog pentru legaturi SLIP
plipO0: analog pentru legaturi PLIP
gre0, tunlO, sitO0:acestea sunt
interfete virtuale folosite in tehnica
"tunelarii". Ele reprezinta interiorul unui
tunel ce are un capat pe acest sistem
tap0, acestea sunt
interfete virtuale cu scopuri speciale.
Prima este similara cu un PTY
(permite unui program sa se comporte
ca o placa de retea) iar cea de a doua
este

dummyO:
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similard cu /dev/null ... adicd nu
face nimic

ax0: aceasta interfatd corespune unui
echipament  AX.25 (folosit de
radioamatori in retelele radio pachet)
dvb0: aceasta interfatd corespunde
unui receptor de satelit digita folosit

pentru date.

Cam atat despre interfete de retea in
Linux acum, data viitoare vom vorbi
despre alias-uri la interfete, despre
protocoale (famili de adrese, cum mai
sunt ele denumite), despre resurse legate
de interfete (buclucagele apeluri bind
(); si select();) si,
despre rutare.

in fine,

Autor:

radu.mihailescu@linux360.ro




Criptografie - RC2

Radu - Eosif Mihailescu

dedicata
criptografiei (asa cum este ea folosita in
domeniul informatic), vom vorbi acum
despre un algoritm de cifrare.

in continuarea seriei

Este vorba de un algoritm simplu dar
eficient si in acelasi timp destul de vechi,
precursor al celebrului astazi RC4 (macar
din auzite). Doamnelor si domnilor, va
prezint pe:

Algoritmul de cifrare RC2

Mai intai trebuie sa spunem ca acest
algoritm este proprietatea intelectuala a
RSA Data Security, Inc.

Algoritmul discutat este un algoritm de
cifrare conventional (cu cheie secreta)
bazat pe blocuri. Dimensiunile blocurilor
de intrare, respectiv iesire ale algoritmului
sunt egale intre ele si cu 64 de biti.
Lungimea cheii este variabila de la un
octet la 128, totusi, implementarea actuala
foloseste 8 octeti.

Acest algoritm a fost conceput pentru a
putea fi usor implementat pe procesoare
cu latimea cuvantului de date de 16 biti.

Descrierea algoritmului

Pe parcursul acestui document vom
folosi termenul "cuvant" pentru a denumi o
valoare pe 16 biti. De asemenea, vor fi
folosite urmatoarele operatii caracteristice
algebrei Boole: adunarea, modulo,
conjunctia, disjunctia exclusiva, rotatia la
dreapta, respectiv stanga si negatia.

Acest algoritm are trei parti functionale:

expansiunea cheii: aceasta parte are
ca intrare o cheie de lungime variabila
si produce o cheie de criptare de 64 de
cuvinte KJ[0], ..., K[63]

® criptarea: aceasta ia ca intrare o
cantitate pe 64 de biti stocatd in
cuvintele R[0], ..., R[3] si o cripteaza
"in loc" (rezultatul este obtinut tot in R
[0], ..., RI3])

e decriptarea: operatia inversa criptarii.

1. Expansiunea cheii

Tnainte de expansiunea propriu-zisa a
cheii, se construieste un vector de 256
valori numerice de cate un octet denumit
in continuare SBox[]. Fiecare element
din acest vector este obtinut prin
urmatoarea operatie:

sBoxli] = (Bli]mod 256) @ p|i]

unde B[] este un vector ce contine primele
256 de valori din Cifrul lui Beale numarul 1
iar p[] este un vector ce contine 256 de
valori pentru ajustare.

Cifrul lui Beale numarul 1, vectorul de
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ajustare precum si vectorul SBox[]
rezultant precalculat sunt date la sfarsitul

acestui document.

Avand construit pe SBox[], putem
trece acum la expansiunea la 128 de
octeti a cheii care se efectueaza dupa
algoritmul urmator: se iau primul si ultimul
octet din cheia furnizata initial, se aduna
modulo 256 si rezultatul se cauta in SBox
[1, valoarea ce ii corespunde acolo fiind
adaugata cheii furnizate. Aceasta operatie
se repeta apoi pentru al doilea octet al
cheii furnizate si octetul proaspat adaugat
- si tot asa pana cand cheia atinge 128 de
octeti. O ultima operatie mai are loc n
acest moment si anume Tinlocuirea
primului octet din cheie cu valoarea
corespunzatoare din SBox[] - in acest
moment cheia fiind gata pentru criptare. in
cele ce urmeaza, cheia de criptare astfel
obtinutd va fi notata cu S[] si va fi
considerata un vector de 64 de cuvinte (in
locul unui vector de 128 de octeti).




{Algoritmul de criptare}

fori:=0to 15 do begin

ji=ir4

temp := ( R[0] + ( R[1] and not R[3] ) + ( R[2] and R[3] ) + S[j + 0]);
R[0] := ( temp shl 1) or ( temp shr 15 ); { Pascal nu are rol }

temp := ( R[1] + ( R[2] and not R[0] ) + ( R[3] and R[0] ) + S[j + 1]);
R[1] := (temp shl 2 ) or ( temp shr 14 );

temp := ( R[2] + ( R[3] and not R[1] ) + ( R[0] and R[1] ) + S[j + 2]);
R[2] := ( temp shl 3 ) or ( temp shr 13 );

temp := ( R[3] + ( R[0] and not R[2] ) + ( R[1] and R[2] ) + S[j + 3]);
R[3] := ( temp shl 5 ) or ( temp shr 11 );

if (i =4) or (i = 10) then begin

R[0] := R[0] + S[R[3] and 63]; R[1] := R[1] + S[R[0] and 63];

R[2] := R[2] + S[R[1] and 63]; R[3] := R[3] + S[R[2] and 63];

end;

end;

{Algoritmul de decriptare}

fori:= 15 to 0 do begin

ji=ir 4

temp := ( R[3] shr 5 ) or ( R[3] shl 11 ); { Pascal nu are rol }
R[3] := temp - ( R[0] and not R[2] ) - ( R[1] and R[2] ) - SJj + 3];
temp := (R[2] shr 3 ) or ( R[2] shl 13 );

R[2] := temp - ( R[3] and not R[1] ) - ( R[0] and R[1] ) - SJj + 2];
temp := (R[1] shr 2 ) or ( R[1] shl 14 );

R[1] := temp - ( R[2] and not R[0] ) - ( R[3] and R[0] ) - SJj + 1];
temp := ( R[0] shr 1) or ( R[0] shl 15);

R[O] := temp - ( R[1] and not R[3] ) - ( R[2] and R[3] ) - SJj + 0];
if (i = 4) or (i = 10) then begin

R[3] := R[3] - S[R[2] and 63]; R[2] := R[2] - S[R[1] and 63];
R[1] := R[1] + S[R[0] and 63]; R[0] := R[0] - S[R[3] and 63];
end;

end;

{Cifrul lui Beale numarul 1}

const Beale1:array[0..255] of Word = (71, 194, 38, 1701, 89, 76, 11, 83, 1629, 48, 94,
63, 132, 16, 111, 95, 84, 341, 975, 14, 40, 64, 27, 81, 139, 213, 63, 90, 1120, 8, 15, 3,
126, 2018, 40, 74, 758, 485, 604, 230, 436, 664, 582, 150, 251, 284, 308, 231, 124,
211, 486, 225, 401, 370, 11, 101, 305, 139, 189, 17, 33, 88, 208, 193, 145, 1, 94, 73,
416, 918, 263, 28, 500, 538, 356, 117, 136, 219, 27, 176, 130, 10, 460, 25, 485, 18
436, 65, 84, 200, 283, 118, 320, 138, 36, 416, 280, 15, 71, 224, 961, 44, 16, 401, 39,
88, 61, 304, 12, 21, 24, 283, 134, 92, 63, 246, 486, 682, 7, 219, 184, 360, 780, 18, 64,
463, 474, 131, 160, 79, 73, 440, 95, 18, 64, 581, 34, 69, 128, 367, 460, 17, 81, 12,
103, 820, 62, 110, 97, 103, 862, 70, 60, 1317, 471, 540, 208, 121, 890, 346, 36, 150,
59, 568, 614, 13, 120, 63, 219, 812, 2160, 1780, 99, 35, 18, 21, 136, 872, 15, 28, 170
88, 4, 30, 44, 112, 18, 147, 436, 195, 320, 37, 122, 113, 6, 140, 8, 120, 305, 42, 58,
461, 44, 106, 301, 13, 408, 680, 93, 86, 116, 530, 82, 568, 9, 102, 38, 416, 89, 71,
216, 728, 965, 818, 2, 38, 121, 195, 14, 326, 148, 234, 18, 55, 131, 234, 361, 824, 5,
81, 623, 48, 961, 19, 26, 33, 10, 1101, 365, 92, 88, 181, 275, 346, 201, 206);

{Vectorul de ajustare}

const RC2Pad:array[0..255] of Byte = (158, 186, 223, 97, 64, 145, 190, 190, 117, 217,
163, 70, 206, 176, 183, 194, 146, 43, 248, 141, 3, 54, 72, 223, 233, 153, 91, 210, 36,
131, 244, 161, 105, 120, 113, 191, 113, 86, 19, 245, 213, 221, 43, 27, 242, 157, 73,
213, 193, 92, 166, 10, 23, 197, 112, 110, 193, 30, 156, 51, 125, 51, 158, 67, 197, 215
59, 218, 110, 246, 181, 0, 135, 76, 164, 97, 47, 87, 234, 108, 144, 127, 6, 6, 222, 172,
80, 144, 22, 245, 207, 70, 227, 182, 146, 134, 119, 176, 73, 58, 135, 69, 23, 198, 0
170, 32, 171, 176, 129, 91, 24, 126, 77, 248, 0, 118, 69, 57, 60, 190, 171, 217, 61,
136, 169, 196, 84, 168, 167, 163, 102, 223, 64, 174, 178, 166, 239, 242, 195, 249, 92,
59, 38, 241, 46, 236, 31, 59, 114, 23, 50, 119, 186, 7, 66, 212, 97, 222, 182, 230, 118
122, 86, 105, 92, 179, 243, 255, 189, 223, 164, 194, 215, 98, 44, 17, 20, 53, 153, 137,
224, 176, 100, 208, 114, 36, 200, 145, 150, 215, 20, 87, 44, 252, 20, 235, 242, 163,
132, 63, 18, 5, 122, 74, 97, 34, 97,142, 86, 146, 221, 179, 166, 161, 74, 69, 182, 88,
120, 128, 58, 76, 155, 15, 30, 77, 216, 165, 117, 107, 90, 169, 127, 143, 181, 208
137, 200, 127, 170, 195, 26, 84, 255, 132, 150, 58, 103, 250, 120, 221, 237, 37, 8
99);
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2. Criptarea

Cifrul are 16 parcurgeri complete,
fiecare subdivizata in 4 etape. Doua din
trecerile complete fac o procesare
suplimentara a datelor de intrare.
Algoritmul (folosind notatiile anterioare)
este prezentat mai jos.

3. Decriptarea

Aceasta este pur-si-simplu inversa
operatiei de criptare. Algoritmul este
prezentat mai jos folosind semantici
Pascal (ca si cel anterior).

Aceasta este descrierea completa a
algoritmului de criptare RC2. Acest
algorim este folosit astazi pe scara larga in
criptografia  informatica, n  cadrul
infrastructurilor care au legatura cu
criptografia, cum ar fi: SSL, TLS, PGP,
PKI

n numarul viitor vom descrie pe fratele
sau "mai mare" si anume pe RC4 (acesta
din urma fiind mai popular astazi decat
RC2) si vom da cateva explicatii privitor la
cateva moduri de utilizare standard a unui
cifru in contextul criptografiei informatice.

Pana atunci, ca de obicei cu speranta
utilitatii, va wurezi sa aveti cifrurile
neinversabile si o z buna, al
dumneavoastra:

Autor:
radu.mihailescu@linux360.ro




Kernel Logo

Razvan Vilt

Schimbarea logo-ului in kernel-ul Linux
nu este o necesitate, dar este o placere.
intr-un recent sondaj facut de echipa Max-
IT (daca nu ma ingel) s-a aratat ca foarte
multd lume stie de Linux, de performanta
lui, de stabilitatea lui, si de securitatea lui,
dar toti stiu ca este dificil, are doar o
interfata text neprietenoasa. Adevarul este
ca odatd ce esti sigur ca un kernel fti
merge bine, acele mesaje pe care le arata
sunt complet nenecesare  (pentru
majoritatea userilor).

Pentru a-l face mai prietenos am
inceput aici o serie de mini-articole prin
care sa prezentam modalitatile de a-i da o
interfatd vizuald placutd ochiului. Pasii
care ar trebui luati sunt: logo pentru
kernel, front-end pentru init si un login-
manager complet customizabil. Tn acest
articol ne vom ocupa de prima parte a

acestor probleme.

Solutiile pentru un logo de kernel sunt
variate si diferite intre versiunile curente
de kernel. Am incercat sa gasesc una
care este aproape identica pentru
24 si 2.6 de kernel. Daca
kernel-ul din seria 2.6 are o metoda
integrata foarte lejera de schimbare a
logo-ului, 2.4 are o metoda mai dificila,
care implica modificarea surselor.

vesiunile

Solutii pentru 2.4.

Cea mai cunoscutd solutie este
Bootsplash. Desi efectul vizual poate fii
spectaculos in cazul Bootsplash, am ales
sa nu-| folosesc datoritd complicatiilor pe
care le aduce si penalizarilor aduse
performantei, dar si datorita marimii
spectaculoase a kernel-ului generat si nu
im ultimul rédnd, din cauza riscului de
securitate pe care-l aduce. Acest risc nu
s-a materializat inca intr-o metoda de
spargere a sistemelor cu Bootsplash
instalat, dar din moment ce Alan Cox este

foarte ingrijorat de securitatea acestui

patch, sunt si eu. O altd solutie este
"Linux Kernel Logo Patch Project”
(http://www.arnor.net/linuxlogo/). Am ales
aceasta solutie pentru ca era una care
implementa strict ceea ce era necesar si
intr-un mod foarte asemanator cu kernel-
ul 2.6.

Pregatiri.

Un logo nu trebuie sa fie de 80x80. Eu
de exemplu facut unul de
1024x768, fiind rezolutia
preferata deci putem sa
incepem prin realizarea unui logo la
rezolutia dorita, cu urmatoarele mentiuni:

mi-am
aceasta
in consola,

1. Numarul de pixeli pe orizontala cat
si pe verticala trebuie sa fie multiplu
intreg de 8.

Numarul maxim de culori este 224.
Asta nu este obligatoriu, dar este
recomandat: imaginea sa fie simpla
si cu putine culori, pentru ca sa
poata fii comprimat kernel-ul cat mai
mult.

Imaginea trebuie salvata in formatul
pnm ASCII numit
logo_linux_clut224.ppm pentru o
versiune 2.6 a nucleului, si pnm
RAW cu numele de linux_logo.ppm
pentru o versiune 2.4 a nucleului.

Kernel 2.4

OK, daca lucram cu un kernel 2.4
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trebuie sa ne apucam de download-at.
Sunt 6 patch-uri mici care trebuiesc
scoase de pe pagina de download a
"Linux Kernel Logo Patch Project”
(http://www.arnor.net
/linuxlogo/download.html).

Acum hai sa le aplicam:

# cd /usr/src/linux-2.4.##

# gzip -cd $path/S$Scatre/
$Sdownload-uri/logo-01
.patch.gz | patch -pl

# gzip -cd S$path/S$catre/
$Sdownload-uri/logo-02.
patch.gz | patch -pl

# gzip -cd $path/Scatre/
$Sdownload-uri/logo-03.
patch.gz | patch -pl

# gzip -cd $path/S$Scatre/
$Sdownload-uri/logo-04.
patch.gz | patch -pl

# gzip -cd S$path/Scatre/
$Sdownload-uri/logo-05.
patch.gz | patch -pl

# gzip -cd $path/Scatre/
$Sdownload-uri/logo-06.
patch.gz | patch -pl

Pentru utilizatorii Fedora Core 1, daca
nu le merg patch-urile, nu este nici o
problema, pentru ca am creat eu un rand
de patch-uri care merg. Acestea sunt
accesibile la adresa
http://alterego.linux360.ro/~rvilt
/resources/kernel/patches
/llinux-logo-2.4.22-1.2166.
nptl.patch.gz, sub forma unui singur
patch. S-ar putea sa mearga si pentru alte
surse




de kernel mai noi din seria 2.4, daca nu
merg patch-urile de mai sus

Acum trebuie sa copiem logo-ul facut
mai devreme (pnm RAW nu-i asa?)
n /usr/src/linux-$ver/arch/i386
/linux_logo.ppm, sau daca sunteti mai
norocosi si aveti alte arhitecturi de genul
PPC/MIPS/PPC64/Alpha in  directorul
aferent arhitecturii.

OK. Acum ce? Pai... Mai trebuie doar
sa modificam optiunile noi din kernel si
sa-I recompilam.

Optiunile care trebuiesc schimbate
sunt:

CONFIG_FB_DEFAULT_CURSOR
_BLINK_RATE

care se refera la rata la care clipeste
cursorul si este de obicei la 20. Pentru a
avea un logo care sa si arate bine este
recomandat sa-l setam momentan la -1.

CONFIG_FB_PROC_CURSOR
_BLINK_RATE

este o optiune care ne este foarte utila
pentru a nu pierde cursorul de tot. La
pornirea sistemului putem sa facem
cursorul din nou vizibil cdnd avem nevoie
de el.

O solutie este:

echo "echo 20 > /proc/sys
/dev/fb/cursor_blink _rate™
>> /etc/rc.d/rc.sysinit

Pentru recompilat in principal ajung:

# make
modules
install

-s dep bzlmage

modules_install

Daca folositi Fedora Core (posibil sa
fie la fel si pentru RedHat Linux 9),
datoritd numarului uriag de modificari
aduse kernel-ului, trebuie ceva mai multi

pasi:

# make -s oldconfig
# make -s oldconfig //pentru ca

existda cateva dependinte ciclice care
trebuie rezolvate.

# make menuconfig //trebuie
modificatda aici Cursor_Blick_Rate si
SysCtl_Modifyable_Blink_rate

# make -s dep

make
nclude/linux/version.h

# make -s CC=gcc32
CFLAGS_KERNEL="-Wno-unused -
g" bzlmage

# make -s CC=gcc32
CFLAGS_KERNEL=""-Wno-unused"
modules

# make -s modules_install

# make -s install

Dupa ce am terminat aici, ar mai fii
cateva optiuni de kernel care ar trebui
adaugate la  boot-are. Ele  sunt
console=/dev/tty2 si vga=###. Am inclus
desigur  si un mic  tabel cu
rezolutiile/adancimile de culoare pentru
linux

640 (800 (1024
x480 (x600 |x768

769 |771 [773
784|787 [790
785 |788 [791
786 |789 [792

1280
x1024

775
793
794
795

culori
rezolutie

1256
32k
64k
116M

Kernel 2.6

In kernel-ul 2.6 nu trebuie nici un patch.
Totul este inclus in surse. E de asemenea
adevarat ca nu mai exista suport pentru
modificarea ratei de clipire si ascunderea
cursorului.

Acum trebuie sa copiem logo-ul facut
mai devreme (pnm ASCIl nu-i asa?)
n /usr/src/linux-$ver/drivers/video
/logo/linux_logo.ppm, sau daca sunteti mai
norocosi si aveti alte
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Logo Kernel

arhitecturi de
PPC/MIPS/PPC64/Alpha in
aferent arhitecturii.

genul
directorul

Pentru recompilat la versiunea 2.6 a
nucleului linux nu trebuie decat:
# make
# make modules
# make modules_install

# make install

Si aici dupa ce am terminat, ar mai fii
cateva optiuni de kernel care ar trebui
adaugate la boot-are. Ele sunt "quiet" si
"vga=###" (conform tabelului de mai sus).

In speranta cd a mers totul cum
trebuie, am inclus mai sus un screen-shot
cu rezultatul.

Autor:

razvan.vilt@linux360.ro




Lucrul pe ciorna - Linux From Scratch

Andrei Ciubotica

Mai toti dintre noi, utilizatorii de Linux,
folosim o distributie binara, adica o
colectie de programe / utilitare open-
source adunate si integrate cu grija de un
anumit producator. Este un proces
indelungat, pe care numai o echipa bine
pregatita reuseste sa-l faca. Teoretic,
pretul care ar trebui platit pentru
respectiva distributie acopera suportul
oferit de tehnicieni, faptul ca au scris pe
un suport amovibil (CD-uri si/sau DVD-uri)
distributia, manualele tiparite incluse in
pachet si eventual, pretul pentru
programele proprietare dezvoltate de
catre acestia. Cam acestea sunt costurile
ce trebuie acoperite prin vanzarea catre
utilizatorul final a pachetului ce contine
distributia. Daca acest pret este justificat
sau nu, ramane la latitudinea utilizatorilor.

Aici intra Tn scena proiectul Linux From
Scratch, care fisi propune sa finvete
utilizatorii cum sa T1si construiasca o
distributie a lor, adaptata propriilor nevoi.
Da, frumos spus, dar, pe masura ce veti
avansa fin crearea distributiei va veti
intreba din ce in ce mai des daca merita
sau nu timpul alocat. Am sa punctez
plusurile si minusurile din punctul meu de
vedere, adica a unui utilizator care a
incercat aceasta distributie.

Proiectul LFS poate fi gasit la adresa
www.linuxfromscratch.org, unde este
afisata o lista de mirror-uri. Abia dupa ce
ati ales o anumita locatie (preferabil cat
mai aproape de locatia dumneavoastra
geografica) puteti sd descéarcati manualul
si sursele ce compun distributia. Daca nu
aveti latime de banda acasa, incercati sa
mergeti la cunoscuti / InternetCafe-uri
pentru ca e vorba de vreo 124 MB. Va
recomand s luati manualul in format PDF
si arhiva (Ifs-packages-5.0.tar)
ce contine toate sursele si patch-urile
aferente, pentru ca altfel va va fi putin mai
greu sa descarcati fiecare arhiva
individual

(nu de alta, dar sunt cam multe: 83
fisiere). Daca ati descarcat arhiva Ifs—
packages-5.0.tar, va sugerez ca
dupa despachetare sa
integritatea fiecarei arhive in parte:

verificati

$tar zxFf
5.0.tar
$cd Ifs-packages-5.0

$bzip2 -tv *_.tar.bz2

I fs-packages-

Odata ce ati intrat in posesia surselor
si manualului, putem trece mai departe. in
primul rand cititi manualul ca sa va faceti
o imagine de ansamblu, sa va acomodati
cu terminologia si cu modul de lucru.

Procesul de compilare a LFS este
impartit in doua etape si necesitda in
prealabil existenta unei alte distributii
Linux (in principiu, orice distributie).
Motivul: pentru a compila/instala un
compilator aveti nevoie de un compilator
(am citat din manual). Tn prima parte (la
capitolul 5 din manual) se vor compila
utilitarele (cu bibliotecile incluse 1n
executabile), iar in a doua parte (capitolul
6) se va pregati efectiv instalarea.

Pentru a evita unele neplaceri pe
parcursul compilarii, aveti nevoie de o
partitie separata. Se poate si pe aceeasi
partite pe care este distributia
dumneavoastra, dar trebuie sa faceti
cateva modificari. Daca sunteti incepator
sau este pentru prima data cand compilati
LFS, cel mai indicat este sa folositi o
partitie separata. Partea proasta este ca
va trebuie una destul de mare, cu o
capacitate mai mare de 2,5 GB. Daca nu
aveti acest spatiu, lucrurile se complica
putin, dupa cum urmeaza:

e fiecare pachet, dupa ce a fost compilat
si instalat, va fi sters (unde este
posibil);
informatiile de depanare (debug) vor fi
eliminate imediat dupa ce a fost
instalat
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respectivul pachet, si nu la sfarsitul
capitolului 5, cum scrie in manual. Se
obtine astfel spatiu pretios din timp.

Pentru compilarea nucleului, Thcercati
sa folositi compilatorul gcc-2.95.3 (inclus
in distributia LFS), iar pentru incarcarea
efectiva a sistemului, folositi bootloader-ul
distributiei gazda (mai multe detalii n
articolul Boot-load din numarul precedent
al linux360).

Dupa ce am finalizat instalarea, sa
vedem ce am obtinut: un sistem Linux,
care nu face aproape nimic. Nu putem
vita insa faptul ca, odata parcursi pasii
prezentati in manual, ne vom clarifica
foarte multe aspecte ce tin de acest
sistem de operare, cum depind pachetele
undele de altele astfel ca in final sa
formeze un tot unitar. Priviti-l ca pe un
curs de lunga durata, care nu se stie, s-ar
putea sa va prinda foarte bine.

Abia dupa ce s-au inteles aceste
aspecte, putem trece la un nivel superior,
si anume cum sa ne construim intr-adevar
sistemul pe care ni-l dorim.

Optimizari

Avand in vedere ca noi construim
sistemul numai din cod sursa, va
recomand sa compilati cu optimizarile
pentru procesorul dumneavoastra. Unele
pachete incluse in LFS auto-detecteaza
cele mai bune setari in timpul auto-
configurarii, in timp ce la altele ar fi indicat
sa le specificdam noi. In cazul de fata,
folosind comenzile de mai jos, vom seta
cateva optiuni pentru compilator:

$export CFLAGS="-03 \
-march=<"tip_procesor>
$CXXFLAGS=$CFLAGS




unde <tip_procesor> poate lua valorile:
i386, 486, 586, 686, pentium,
pentiumpro, pentium4, k6, athlon (Athlon,
Duron).

Daca aveti un procesor, sa spunem
486, si ati specificat la tipul procesorului
unul dintr-o clasa superioara, sa nu va
mirati ca nu ruleaza respectivele aplicatii
(desi compilarea a decurs perfect). Invers
se poate.

Atentie la aceste optimizari. Nu
intotdeauna sunt binevenite. De exemplu,
pentru compilarea GCC-ului (indiferent de
versiune) trebuie sa lasam pachetul in
pace, adica sa nu specificam nici un fel de
optimizare.

Alte optimizari ce se mai pot aplica:

funroll-loops (se determina
numarul de iterati la momentul
compilarii - evident, unde se poate)
pentru un numar maxim de optimizari
ce se pot obtine: $export
CFLAGS=""-s -03 -fomit-
frame-pointer \
-march=<tip_procesor>
malign-functions=4 \
funroll-loops -fexpensive-
optimizations -malign-
double \
fschedule-insns2
multiply”
$CXXFLAGS=$CFLAGS

-mwide-

Optimizarile de mai sus nu vor
functiona intotdeauna. Unele pachete nu
vor putea fi compilate, sau vor rula
incorect (se pot bloca la un moment dat).
Cel mai bine folositi optimizarile minimale,
ca sa fiti siguri ca nu vor aparea surprize.

Argumente pro si contra LFS

Am sa enumar cateva argumente pro
si contra folosirii unei distributii bazata pe
LFS.

Din punctul de vedere al unui utilizator
incepator de Linux:

cum se
cele mai

e va invata si
compileaza
importante;
ce aplicatii contine un anume pachet;
care sunt, unde si ce contin cele mai
importante fisiere de configurare;
va intelege procesul de boot-are al
unui sistem Linux.

intelege
aplicatiile

Pentru un utilizator avansat,
foloseste  Linux-ul in  cadrul
firme/companii:

care
unei

o timp mult prea mare alocat procesului
de compilare;
upgrade-ul greoi;
lipsa suportului tehnic.

Daca tragem linie si adunam, vedem
ca cei mai avantajati sunt utilizatorii de
nivel incepator/mediu. Pentru un utilizator
avansat, LFS-ul ar fi avantajos la modul
urmator:

® are deja salvata prima parte din LFS
(cu utilitarele compilate static);
ruleaza un script creat in prealabil ce
compileaza (cu optimizarile aferente) a
doua parte din LFS;
instaleaza "la mana" inca vreo 4-6
pachete (daca depaseste acest
interval, deja se gandeste serios la o
distributie binara).

Statia respectiva va rula cel mai
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probabil 2-3 servicii, si cam atat. Daca se
va pune problema de upgrade... se va
face intr-adevar upgrade, dar cu o
distributie binara.

Eu va recomand sa incercati macar o
data LFS, indiferent daca sunteti un
utilizator incepator sau unul avansat.

Resurse:

e www.lfs.org

Autor:
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Am voie sau nu am voie? - Licente software

Ciprian Negrila

Ca utilizatori ai unui computer, sigur ati
intalnit un program care, in timpul
procesului de instalare, v-a prezentat un
text in care era scrisa licenta. Acest articol
va explica intr-un mod cat mai detaliat
licentele des intélnite intr-un mediu Linux.

Despre ce vorbim?

Licenta este un text in care sunt scrise
drepturile si obligatiile utilizatorilor. Exista
totusi o disputa: pe de-o parte producatorii
programului au dreptate pentru ca este
programul lor si noi ca si utilizatori suntem
obligati sa folosim programul asa cum
specifica ei si cum este specificat in
contractul de cumparare al programului
(insa de multe ori acest contract nu
existd). Pe de alta parte, utilizatorul nu
este interesat de doleantele creatorilor, ci
doar de modul in care programul i
usureaza munca/existenta. Avand in
vedere aceste doua perspective, cineva,
undeva, in lumea aceasta imensa a reusit
sa faca un compromis. Richard Stallman
a initiat proiectul Free Software
Foundation. Majoritatea ati auzit de acest
proiect, fie prin asocierea cu proiectul
GNU, fie vis-a-vis de termenul Open
Source. Multa lume confunda termenul
Open-Source cu GPL (General Public
Licence), deoarece programele Open-
Source sunt publicate sub licentd GPL
sau LGPL. La randul lor, aceste doua
tipuri de licente confundate,
deoarece difera abia vizibil din punctul de
vedere al unui utilizator care nu-si iroseste
timpul citind licente de pagini intregi.

sunt

Pas cu pas

Primul aspect ce trebuie explicat este
modul in care sunt eliberate programele
Open-Source si sub ce reguli sunt ele
distribuite. ~ Programele ~ Open-Source
difera de restul programelor prin faptul ca
alaturi de binare (fisierele necesare rularii

programului) sunt distribuite si sursele
care au dus la formarea binarelor. Asta
inseamna Open-Source si nimic mai mult.

Acum, ca am clarificat acest lucru,
putem elabora un pic continutul licentei
publice generale (GPL). Licenta GPL se
aplica oricarui program care este distribuit
cu specificarea de orice natura ca se
supune ei. Astfel eu pot sa dau un
program (care nu are nici un fel de licenta
anterioara) cuiva si sa-i spun ca se afla
sub licentd GPL. In mod oficial acel
program devine Open-Source. Daca,
insa, programul nu are sursele alaturi de
binare, el nu poate fi pus sub licenta GPL.
Confuzia provine din faptul ca orice
program distribuit sub GPL este Open-
Source, fnsa nu orice program Open-
Source este distribuit sub licenta GPL.
Deoarece licenta GPL se refera numai la
modificarea, copierea sau distribuirea
programelor impreuna cu sursele lor, ea
nu se aplica decat acestor actiuni. Unul
dintre cele mai importante este regula
distributiei. Confuzia este creata de
prezenta termenului "free" in componenta
textului licentei. Tn primele variante ale
licentei, textul nu includea si o explicatie a
acestui termen. El putea fi interpretat ca
fiind "liber" sau "gratis". Aceasta disputa a
fost incheiata o data cu specificarea
aparuta ulterior, conform careia termenul
se refera la libertatea de a folosi
programul. Drept consecintd, exista
posibilitatea ca pentru serviciul efectuat
sa fie percepute taxe.

O a doua problema intalnita este cu
copierea unei bucati de cod. Tn acest caz,
utilizatorul trebuie sa pastreze licenta
liniilor de cod introduse in program, fiind
obligat sa le ataseze sursa alaturi de
program. Acest lucru este foarte rar
respectat, deoarece lumea se gandeste
ca numai programul intreg se supune
GPL. Deci va sugerez sa aveti grija mare
la detalii, pentru ca cei de la FSF (Free
Software Foundation) sigur au.
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Surioara vitrega

Versiunea curentda a GNU GPL este
2.0. Ea a ramas neschimbata de ani de
zile, insa Tn anul 1999 a aparut o
subramura a acestei licente, care se
ocupa numai de biblioteci si componente
functionale ale unui program. Aceasta
poate fi considerata (si este - in
acceptiunea generala a Free Software
Foundation) ultima versiune a GPL (2.1),
desi se refera numai la un tip restrans de
binare. Regulile sunt schimbate foarte
putin, majoritatea  adaugirilor  sau
schimbarilor fiind facute tot din motive de
neclaritate. Aceasta licenta (LGPL) nu
este cu nimic inferioara licentei GPL,
deoarece inglobeaza aceleasi concepte
de baza. De asemenea, aceste concepte
sunt aplicate un pic diferit. Cea mai mare
schimbare este specificarea de noi reguli
pentru integrarea codului intr-un program
eliberat si distribuit sub licenta proprie.
Totusi sa nu pierdem din vedere un lucru:
LGPL se aplica NUMAI pentru bibliotecile
si componentele functionale ale
programelor. Pentru programele intregi se
foloseste in continuare GPL-ul.

Sarbatoarea Open-Source

Dupa aceasta mica analiza, putem face
o0 adunare si observam cateva aspecte:
diferenta dintre un program Open-Source
si un program eliberat sub licentd GPL,
diferenta intre cele doua licente GNU si
modul in care se aplica ele. Adoptarea
sistemului Open-Source cu licentd GPL a
dat nastere sistemului de creare
interactiva a programelor. Acest sistem
trebuie respectat ca atare, ca pe o
revolutie, pentru ca asta si este.

Autor:
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Despre felul in care lucrurile vechi pot deveni noi - Mandrake Linux

Adrian Berindei

Motivatie

Va voi spune, prieteni, care este ideea
din spatele acestei distributii si despre ce
a fost si va fi Mandrake Linux. Nu voi
descrie proceduri de instalare si nu voi
raspandi sfaturi intelepte garnisite de
comenzi ascunse menite a va face fericiti
in odiseea cunoasterii Linux-ului.

Sa fie... Mandrake

Ca origine, Mandrake Linux este o
distributie dezvoltatd in Franta. Parintele
acesteia este Gael Duval si el a avut ca
baza de plecare distributia Red Hat 5.1!
Da, ati citit bine, Mandrake este la origini
un... Red Hat modificat. Mandrake a
aparut prima oara in 1998, mai exact pe
23 iulie, prima sa versiune fiind 5.1 cu
numele Venice. Venice venea cu kernel
2.0.34 si KDE 1.0. In acelasi an a fost
fondata si compania numita Mandrake
Soft. Scopurile Mandrake prezentate la
vremea respectiva in mesajul care anunta
aparitia Venice, au ramas valabile pana
astazi, ele conturand o definitie foarte
buna pentru distributie:

e sa ofere un mediu functional si ugor de
instalat pentru utilizatorii care nu vor sa
piardd mult timp instaland i
configurand sisteme Linux
sa ofere un sistem Linux atractiv si
usor de folosit pentru ncepatorii veniti
de pe alte sisteme de operare
sa ofere o distributie noua de Linux

Primele versiuni s-au succedat rapid si
au cunoscut un succes incredibil. Inovatia
a inceput sa fTisi faca loc definind
distributia. Era ceva nou, un Linux usor de
folosit, accesibil tuturor si a carui interfata
grafica pornea automat.

De ce Mandrake

Motivatia numelui distributiei este inca

fnsemnand
o planta cu
radacina in forma de om (aparent) si care

incerta, "mandrake"

matraguna (mandragora),

este mai mult intalnita in lucrarile legate
de magie decat de Linux. In evul mediu
era consideratd o plantd cu proprietati
curative. A fost folosita mult timp ca
anestezic inca de pe vremea lui Pliniu si
mai tarziu in Evul Mediu. Este cunoscuta
de mult, poate de cand lumea, primele
mentiuni fiind Tntalnite in Biblie:

Geneza 30:14 - Ruben a iesit odata
afara, pe vremea seceratului graului, si a
gasit mandragore pe camp. Le-a adus
mamei sale, Lea. Atunci Rahela a zis
Leei: "Da-mi, te rog, din mandragorele
fiului tau."

Geneza 30:15 - Ea i-a raspuns: "Nu-ti
ajunge ca mi-ai luat barbatul, de vrei sa iei
si mandragorele fiului meu?" Si Rahela a
zis: "Ei bine! poate sa se culce cu tine Tn
noaptea aceasta, pentru mandragorele
fiului tau."

Geneza 30:16 - Seara, pe cand se
intorcea lacov de la camp, Lea i-a iesit
fnainte si a zis: "La mine ai sa vii, caci te-
am cumparat cu mandragorele fiului meu."
Si in noaptea aceea s-a culcat cu ea.

Mandrake Linux

La momentul scrierii acestui articol,
Mandrake a ajuns la versiunea 9.2. Este
considerat inca, la mai mult de 5 ani de la
aparitie o distributie destinata
incepatorilor, i si-a mentinut reputatia de
sistem Linux usor de folosit. Se pare ca
scopurile propuse in 1998 au fost
respectate. Dincolo de asta, este una
dintre distributiile cele mai iubite, avand
dupa spusele celor de la Mandrake Soft
mai mult de 4 milioane de utilizatori.
Lucrul acesta se vede si in numarul site-
urilor dedicate. Versiunea download vine
pe trei discuri gi veti gasi in
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ea foarte multe pachete. Ce se remarca la
aceste pachete este nu atat faptul ca sunt
in general versiuni foarte noi ale
diverselor programe, dar pot fi chiar si
versiuni in dezvoltare. Aceasta tendinta
catre foarte nou a facut in timp diferenta
intre Mandrake si Red Hat, cel din urma
fiind recunoscut pentru conservatorismul
celor care il realizeaza. Pe de alta parte,
privite atent, pachetele vor arata o alta
tendinta specificda Mandrake, si anume
prezenta unor dependente necesare
instalarii unor pachete care nu se afla pe
aceste discuri. Acest lucru se datoreaza in
principal sistemului prin care Mandrake
ofera utilizatorilor softul pregatit de
companie. utilizator se poate
fnregistra contra sumei de 5$ pe luna in
ceea ce se numeste Mandrake Club, de
unde poate descarca mii de pachete
suplimentare oficiale. Pachetele dispun si
de o semnatura electronica, calitatea lor
fiind garantatd de companie. in paralel,
utilizatorii pot descarca aceleasi pachete
compilate de alte persoane, fara a fi insa
garantata calitatea acestora.

Orice

Cand vine vorba de soft, aveti
distributia care ofera cam tot ce fsi poate
dori un user. La cateva zile dupa release-
uri, pe FTP-urile consacrate apar mii de
pachete compilate pentru versiunea
respectiva. De asemenea, exista o serie
de site-uri cum ar fi Penguin Liberation
Front care se ocupa de compilarea
pachetelor cu licente incerte si care nu pot
intra in distributie din motive legale.
Sistemul prin care se face selectia
pachetelor este acela de vot, o data intrat
in Mandrake Club poti acorda voturi
aplicatiilor pe care le doresti incluse pe
discuri. Aplicatiile votate, dar care nu mai
incap in distributie pot fi descarcate de pe
Internet. Pachetele trec prin mai multe
faze, de votare, de test si de validare.
Utilizatorii pot si argumenta de ce merita
sau nu merita sa fie preparat rpm-ul
respectiv, si mai ales de ce ar trebui inclus




in distributie (aceasta este si maniera in
care Mplayer a aparut pe discuri, fiind cea
mai votata aplicatie).

Ce il face diferit

Principalele componente ale distributiei
se gasesc in ceea ce se numeste
Mandrake Control Center sau pe scurt
MCC. Ele se constituie intr-o serie de
instrumente grafice destinate configurarii
sistemului, asemanator oarecum cu Yast
de pe SuSE. De remarcat insa faptul ca
toate componentele MCC au si versiuni
de consola, asa incat nu depindeti de X in
folosirea lui. Se lanseaza apeland din
meniu sectiunea Configuration->
Configure your computer sau din
consola ruland comanda drakconf. Cei
mai avansati in Linux vor spune ca acest
Control Center opreste userul de la
intelegerea adevaratelor fenomene din
spatele Linux. Nu sunt intru totul de
acord, deoarece pana la urma folosirea lui
este optionald si mai devreme sau mai
tarziu, daca un vrajitor de aici nu merge,
ajungi sa configurezi manual. Am folosit
de multe ori aceasta facilitate si per
ansamblu o consider ca fiind un mediu
care poate aduce wuseri pe Linux,
deoarece este mai "prietenoasa" decat
consola si mult mai intuitiva. De la o
versiune la alta sunt incluse optiuni noi
sau sunt imbunatéatite cele vechi. Nu voi
trece Tn revista toate utilitarele, dar voi
mentiona cateva, mai importante, si care
fac din utilizarea Mandrake o joaca de
copil.

La sectiunea Boot: puteti realiza
automat o discheta de boot folosind
DrakFloppy sau puteti configura felul Tn
care sistemul booteaza folosind DrakBoot.
De aici puteti alege daca doriti ca interfata
grafica sa porneasca automat sau nu,
daca doriti autologin si de asemenea
mediul de lucru dorit. De asemenea puteti
configura destul de comod si intuitiv
managerul de boot.

La sectiunea Hardware: primul este
Harddrake. Acesta isi face datoria cu brio,
ori de cate ori aduceti hardware nou in
calculator fie ca este vorba de un simplu
HDD sau de alta componenta. La primul
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MCC, sectiunea Hardware

boot, va semnala hardware-ul nou, si va
va oferi posibilitatea s& il configurati, fie ca
este vorba de un HDD, o unitate CD-ROM
sau o placa de retea. Putine sunt cazurile
in care dupa setup componentele nu sunt
detectate si setate corect. Personal, am
avut ocazia sa vad harddrake la lucru pe
mai multe sisteme si m-a impresionat de
fiecare datd. incd un aspect interesant
este acela ca HDD-urile primesc automat
setérile corecte cu ajutorul hdparm.

Tot aici veti gasi utilitare destinate
diverselor configurari de hardware, fie ca
este vorba de serverul grafic, mouse sau
scanner-ul pe care il detineti. De cele mai
multe ori aceste instrumente nu va
scutesc de cunoasterea parametrilor
componentelor, setarile de finete trebuind
sa fie introduse manual. Un instrument
binevenit este DrakxTV care ofera
posibilitatea configurarii placilor PC-TV
chiar si de catre un incepator, scutindu-i
de multe dureri de cap pe cei mai putin
familiarizati cu lumea Linux.

La sectiunea Mount Points: veti gasi
DiskDrake, un utilitar de partitionare
extrem de usor de folosit cu ajutorul caruia
se poate realiza structura de partitii dorita
pe un HDD. DiskDrake este si o interfata
grafica pentru /etc/fstab, in sensul c&
puteti defini aici comod puncte de montare
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sau diversi parametrii. La boot toate
partitiile, inclusiv cele cu sistem de fisiere
FAT, vor fi accesibile, astfel incat
incepatorii se vor simti ca acasa. Vor
regasi in /mnt toate partitile FAT,
montate Tn win_c, win_d etc. in
functie de litera corespunzatoare partitiei
in Windows. La instalarea sistemului
puteti alege tipul de sistem de figiere dorit
iar cu diskdrake puteti partitiona HDD-
ul extrem de usor, existand si posibilitatea
folosirii spatiului liber pe disk daca nu
doriti sa pierdeti datele pe care le aveti de
pe alt sistem de operare.

O alta componenta importanta este
Samba mount points. Ea vine si da un
raspuns si o solutie incepatorilor care vor
sa comunice cu masini pe care ruleaza
Windows. Este un utilitar excelent si in
principiu poate Tinlocui cu succes
LinNeighborhood. Echivalentul lui pentru
masini care ruleaza Linux este NFS
mount points. El va afiseazd toate
share-urile din retea, va permite sa definiti
puncte de montare pentru ele si apoi sa le
montati efectiv cu optiunea de a salva
setarile in /etc/fstab. Supermountul
este o alta facilitate Mandrake care consta
in montarea demontarea automata a
unitatilor CD-ROM. O facilitate destul de
controversata, mai ales datorita unor




versiuni (de ex. 9.0) unde nu a functionat
corect, este acum perfect functionala si
utilizatorii incepatori o vor aprecia mult. O
surpriza placuta in 9.2 a fost faptul ca la
introducerea unui Card Reader de medii
Compact Flash in sistem, acesta a folosit
supermount pentru el. Daca nu va place
aceasta facilitate, vi se ofera posibilitatea
de a renunta la ea din setarile avansate
pentru CD-ROM sau din consola folosind
comanda supermount -i disable
(pentru a-l reporni supermount -i
enable).

Categoria System: ofera o serie de
instrumente mai "marunte" dar binevenite
n orice sistem Linux.

De aici, folosind,drakxservices puteti
sa alegeti servicile care sa porneasca la
boot, si de asemenea puteti porni/opri
servicii. Userdrake si Menudrake va
permit sa administrati userii i respectiv sa
administrati ~ aplicatile ~ din ~ meniul
sistemului. DrakFont este un utilitar pentru
instalare de fonturi. Pe langa faptul ca va
ofera posibilitatea sa instalati fonturi de pe
diverse medii, interesanta este optiunea
"Get Windows fonts", prin care sistemul
preia automat fonturile din MS Windows
daca aveti si un astfel de sistem de
operare instalat. In plus va permite sa
selectati anumite aplicatii pentru care
doriti ca fonturile s& fie disponibile cum ar
fi Star

e QOptions  Help

Office sau Abi Word.

La categoria Software Management
veti gasi Rpmdrake. Acesta este
managerul de pachete rpm si este dupa
parerea mea o aplicatie excelenta. El va
va usura munca atunci cand vine vorba de
instalat / dezinstalat pachete rpm. Puteti
aduce foarte ugor in sistem pachete
suplimentare, el rezolvand automat
dependentele Tn cazul in care acestea se
afla printre pachetele disponibile. Ca sa va
faceti o idee despre felul in care lucreaza
va dau un exemplu interesant. Daca
descarcati de pe Internet un pachet rpm si
incercati sa 1l instalati Tn sistem, romdrake
rezolva singur dependentele daca acestea
se afla printre pachetele pe care le detine.
De asemenea, daca aveti nigte pachete
rpm pe un CD sau intr-un director pe HDD
le puteti aduce extrem de usor alaturi de
pachetele din distributie folosind optiunea
Software Media Manager. Rpmdrake ne-a
permis sa scoatem pentru 9.2 un disc
suplimentar cu aplicatii si pe care oricine il
poate folosi ca si cum ar fi parte a
distributiei. Tncepand cu distributia 9.0,
Rpmdrake a fost despartit in doua aplicatii
diferite, de instalare si dezinstalare de
programe. Personal nu consider aceasta
varianta ca fiind cea mai flexibila si
preferam sa fie o singurd aplicatie.
Parerile sunt impartite, iar astfel de
modificari sunt in general frecvente de la o
versiune la alta. La categoria Network &
Internet si Security
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va puteti seta reteaua si conexiunea la
Internet. Destul de intuitive, aplicatiile
respective  sunt  binevenite  pentru
utilizatorii de acasa, care se conecteaza
pe retele locale si nu doresc niste setari
avansate ale sistemului.

Un Linux pentru desktop?

De foarte multe ori veti auzi ca
Mandrake este o distributie pentru
desktop. intr-adevér, pachetele pe care le
veti gasi pe CD-urile distributiei pot
multumi orice utilizator. Veti gasi editoare
de text, aplicatii multimedia, soft de ars
CD-uri, pachete office, pachete CAD,
jocuri, soft de monitorizare. La loc de
cinste veti gasi Mplayer, scutind astfel de
griji o multime de incepatori. De
asemenea, este o distributie care ofera
mai toate managerele de ferestre si
mediile de lucru pe care le poate dori
cineva, oferind astfel flexibilitate Tn
configurarea si setarea aspectului grafic al
distributiei. Pentru Mandrake, mediul KDE
reprezinta ceea ce Gnome este pentru
Red Hat. Nu de putine ori au existat
discutii  pe Internet despre viteza
excelentd a KDE pe aceasta distributie,
ea fiind rezultatul unor patch-uri aplicate
de Mandrake peste KDE-ul oficial. Tema
Galaxy si-a facut aparitia o data cu MDK
9.1 si este tema oficiala MDK in
binecunoscuta
defineste distributia. Se vrea a fi un
echivalent al temei BlueCurve de pe Red
Hat si aduce un aspect comun pentru
aplicatiile destinate diverselor medii de
lucru.

culoare albastra care

Structura meniului este foarte intuitiva
si orice utilizator, chiar si incepator, poate
gasi usor aplicatile dorite. Daca nu va
place felul in care Mandrake structureaza
aplicatile Tn meniu, vi se pune la
dispozitie menudrake, program cu care
puteti sa editati meniul din cateva click-uri.

Pasionatii de sunet vor avea de
asemenea de ce sa se bucure deoarece
vor gasi pe Internet mai toate programele
audio de Linux compilate pentru el,
inclusiv celebrul Ardour. De asemenea
am gasit soft de prelucrare video, playere,
mixere, intr-un cuvant cam tot ce exista
pe Linux si tine de multimedia. Tot ceea
ce inseamna




ﬁa si origini, Mandrake Linux este o distributee dervoltata in

Framia

Parintele scestuia este Goael Duval, si & & avul ca bara de

: "1 plecare distributia Red Hat 5.1 Da,
5 - ¢ Mandrake  edte oeiginl LN Red Hat

ati citit Bime,
st gt

% Mandrake a aparut prima cara in 1998, mal exact pe 23

prima &a
= -

buna pentru distributie

P ﬂl. 3 worsiune fend 5.1 cu Pul
{r Venice avea kerned 2.0.34 5l KDE 1.0

45 fondata si COMipaniia fumita Mandrake
& | prezentate s vremes respectiva in mesajul care anunts aparitis
B venice, su ramas valable si pana asiari ele find o defnitie foaris

el Venice
In acelasi an a fost

Soft. Scopurile Mandrake

sa ofere un mediv functional s usor de instadat pentru  camenil

care nu wor

rirbmnaia e

48 pArada

Vs g [T — .

it tiemp

malalendi # oenhgurandu

W 5 v e

Un desktop Mandrake intr-o sesiune de lucru

teme si iconite sunt de asemenea
pregatite pentru el si le puteti folosi extrem
de usor, schimband felul in care arata
sistemul functie de preferintele voastre.
Mecanismul de votare al pachetelor si
tendinta utilizatorilor Mandrake de a folosi
programe din domenii oarecum putin
"acceptate" in Linux, il fac mereu sa
aduca ceva nou de la o versiune la alta.
Un aspect inedit a fost acela al includerii
driverelor accelerate de la NVIDIA si ATI
pentru versiunile comerciale ale
distributiei. Rolul Mandrake este acela de
poarta de intrare pentru utilizatorii care
migreaza pe acest sistem de operare. Prin
felul in care este gandita distributia, ea Tsi
indeplineste rolul cu succes. In general,
cei care avanseaza in cunoasterea Linux
trec prin el spre alte distributii, i nu o data
am intalnit persoane care au inceput cu el
si care 1i recunosc meritele si il sprijina
chiar daca nu il mai folosesc. Pana la
urma toate distributiile slujesc aceluiasi
scop si acelorasi idealuri, chiar daca
structura lor difera mai mult sau mai putin.

Un MDK 9.2 cu probleme

Dincolo de lucrurile bune, distributia
9.2 are si cateva probleme neplacute care
trebuie subliniate. Primul bug important
este acela ca unele unitati LG se

"defecteaza" in timpul instalarii distributiei.
Defectul nu este iremediabil si se
datoreaza in principiu unei erori de soft
din firmware-ul anumitor unitati. Nu este
nimic grav, deoarece o unitate afectata in
timpul instalarii poate fi refacuta prin
rescrierea firmware-ului. LG a pus la
dispozitie un firmware destinat MDK 9.2
precum si procedura de actualizare a
acestuia, iar pe site-ul Mandrake veti gasi
mai multe detalii precum si lista unitatilor
afectate. Am avut ocazia sa trec prin
aceasta experienta si simptomele se
manifesta prin aceea ca in timpul instalarii
sistemul nu mai citeste discurile, iar dupa
repornire unitatea nu mai este detectata
de sistem. Refacerea firmware-ului
dureaza cateva secunde si nu "doare"
deloc. De asemenea exista si un kernel
destinat 9.2 care evita problema, este
vorba de kernel-2.4.22-21mdk

Al doilea bug celebru este acela legat
de disparitia aplicatiilor din meniul KDE.
Se poate intampla ca dupa instalarea
anumitor pachete, aplicatiile din meniul
principal sa dispara. Solutia provizorie
rulati din consola comanda
update-menus. Rezolvarea definitiva a
problemei vine tot de la Mandrake si

este sa

consta in instalarea a cinci pachete rpm
responsabile de disparitia meniului.
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Despre viitor si speranta

La momentul scrierii acestui articol este
in pregatire versiunea 10.0 a distributiei.
Toti asteapta o distributie "istorica", plina
de inovatii, agsa cum a fost 9.0. Dupa
rezolvarea problemelor financiare pe care
le-a avut anul trecut, dupa o distributie 9.2
care a avut unele probleme neplacute,
Mandrake trebuie sa scoata un produs
deosebit. Se spune ca 10.0 este o
distributie in care Mandrake nu are voie sa
mai dea gres, fiind un "to be or not to be"
al companiei. Acesta va include o noua
tema numita Galaxy 2 iar supermountul a
disparut fiind inlocuit cu MagicDev. De
asemenea va avea KDE 3.2 si un kernel
2.6.3, iar MCC va fi refacut si reorganizat.
Viitorul lor depinde de aceasta reusita.
Intr-o piata in continua transformare in
care Linux devine comercial, ei incearca
sa ofere un produs "gratuit" competitiv.
Este un nou an si o noua procedura de
lansare isi face simtitd prezenta. Pentru a
evita problemele de genul celor aparute in
9.2, noul Mandrake va fi lansat in mai
multe etape. intr-o prima faza, dupa
trecerea de Beta si RC, va aparea un
Mandrake Linux Community Edition. Abia
la o luna sau doua dupa ce aceasta
versiune va fi folosita intens si toate
vulnerabilitatile vor fi cunoscute, va aparea
versiunea finala. Acest procedeu va
conduce categoric la aparitia unor versiuni
net superioare. Va reusi Mandrake sa
supravietuiasca in competitia cu Red
Hat/Fedora si SUSE? Toti fanii spera ca da
si eu sunt alaturi de ei. Sa ne revedem
jiarasi la un test Mandrake 10.0 si sa
speram ca veti avea ce citi. Numai de bine
tuturor pasionatilor de Linux din Roméania
si de pretutindeni.

Resurse:

e www.mandrakenation.ro
e www.mandrake.com

Autor:
adrian.berindei@linux360.ro




O necesitate numita retea

Daniel Secareanu

Am vorbit in numerele trecute despre
cele sapte nivele ale modelului OSI sau
cele patru nivele ale protocolului TCP/IP,
precum si despre diferite tipuri de
topologii si echipamente de retea. Tn
continuare, vom aborda mai amanuntit
fiecare nivel al modelului OSI, pentru a
incerca sa intelegem mecanismele ce
functioneaza la fiecare dintre aceste
nivele.

Vom incepe de la baza modelului OSI
si anume de la nivelul 1 sau nivelul fizic.
Functiile acestui nivel al modelului OSI
prin
stabilirea unor specificatii electrice ntre
sursa si destinatie. Informatiile percepute
de catre noi sub forma de imagini, text,
audio sau video calatoresc prin mediul de
transmisie sub forma de impulsuri
electrice, in cazul firelor de cupru, sub
forma de impulsuri luminoase, in cazul
fibrei optice, sau sub forma de impulsuri
electromagnetice in cazul comunicatiilor
wireless.

sunt de a transmite informatii

Pentru a intelege modalitatea de
transport a  impulsurilor  electrice,
luminoase sau electromagnetice, trebuie
sa definim cateva notiuni de baza de
chimie si fizica. Desi, poate pentru
majoritatea dintre voi acestea sunt notiuni
de baza, am ales totusi sa le prezentam
pe scurt, pentru orice eventualitate.

Cum probabil toata
atom este alcatuit din nucleu, protoni,
neutroni si  electroni. Protonii  sunt
particule incarcate cu sarcind pozitiva,
neutronii au o sarcina neutra iar electronii
sunt particule incarcate cu o sarcina
negativa.

lumea stie, un

Protonii si neutronii sunt legati in jurul
nucleului de o fortd nucleara puternica ce
nu le permite sa se respinga, desi
particulele cu acelasi tip de incarcatura se
resping. Desi electronii ar trebui, teoretic
sa fie atrasi de catre protoni, ei au destula

mautran (n}

) proton (+)

Atomul: protoni, n

viteza pentru a orbita in jurul nucleului,
fara a fi atrasi de acesta. in acelasi timp
insa, forta care i tine pe acestia aproape
de nucleu este o forta destul de slaba ce
poate fi invinsa destul de usor.

Acest lucru se poate intdmpla in cazul
unor anumiti atomi, generand ceea ce
numim electricitate. Electricitatea este de
fapt aceasta circulatie libera a electronilor.
Electronii se pot afla insa si intr-o stare de
repaus, numita si electricitate statica.

Electricitatea statica poate aparea, de
exemplu, atunci cand traversam un covor
sintetic intr-o camera uscata si racoroasa
si atingem un obiect metalic cu mana. Tn
acel moment simtim un mic goc electric.
Daca pentru noi aceastd descarcare
electrostatica este infoensiva, ea poate
cauza efecte dezastruoase in cazul
cipurilor electronice sau a informatiilor din
acestea.

in functie de usurinta cu care electronii
circula prin materiale, acestea pot fi
clasificate in trei categorii: conductori,
semiconductori si izolatori. Conductorii
sunt materiale ce permit circulatia facild a
electronilor. Exemple de conductori sunt
cuprul, aurul si argintul. Semiconductorii
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ni, electroni si electricitate statica

sunt materiale ce permit controlarea
precisa a numarului de electroni ce circula
prin ele. Exemple de semiconductori
includ carbonul, germaniul si cel mai
important  semiconductor - siliconul.
Izolatorii sunt materiale ce permit foarte
greu sau chiar deloc circulatia electronilor.
Exemple de izolatori sunt plasticul, sticla,
aerul sau lemnul.

Pe baza proprietatilor electronilor si a
materialelor prin care acestia circula,
putem defini mai multe notiuni cum ar fi
tensiunea, intensitatea, rezistenta,
impedanta sau impaméantarea.

Tensiunea (sau forta electromotoare)
este forta electricd (sau presiunea)
exercitata atunci cand protonii si electronii
se separa. Forta creata Tmpinge spre
particulele incarcate cu sarcina opusa si
dinspre particulele incarcate cu aceeasi
sarcina. Tensiunea apare, de exemplu,
intr-o baterie unde activitatea chimica a
acesteia face ca electronii sa circule de la
polul negativ spre cel pozitiv printr-un
circuit extern. Tensiunea mai poate fi
creata de frecare (electricitate statica), de
magnetism (generatoare electrice) sau de
energia solara. Tensiunea se noteaza in
general cu litera U, are ca unitate de
masura voltul si reprezinta lucrul




Analogia circulatiei electronilor cu un
sistem de alimentare cu apa

Pipe = Wire

Complete Loop = Circuit

mecanic depus pentru a separa protonii
de electroni.

Curentul (intensitatea acestuia)
reprezinta circulatia electronilor printr-un
circuit. Atunci cand exista tensiune si un
circuit, electronii circula de la polul negativ
(care Ti respinge) inspre polul pozitiv (care
ii atrage). Intensitatea se noteaza in
general cu litera |, are ca unitate de
masura amperul si reprezintd numarul de
electroni ce trec printr-un anumit punct din
circuit la un moment dat.

Exista doua tipuri principale de curent:
curent alternativ si curent continuu. in
cazul curentului alternativ, polaritatea
acestuia variaza in timp, schimband astfel
si directia Tn care circula electronii.
Exemple de curent alternativ avem in
prizele de perete. In cazul curentului
continuu, polaritatea acestuia ramane
aceeasi, electronii circuland intotdeauna
in aceeasi directie. Curentul ce circula
intr-o baterie este un exemplu de curent
continuu.

Rezistenta reprezinta forta ce se
opune circulatiei electronilor prin diferite
materiale. Rezistenta este proprietatea
materialelor ce le diferentiazd in cele trei
categorii descrise
conductori, semiconductori i
Rezistenta se

mai devreme:

izolatori.

Height of Water = Voltage
g8 |

Tap = Resistance (DC)
Impedance (AC)

Water Flow = Currant:

Pump = Battery, Power Supply, Wall

Sockel Voltage Sources

noteaza in general cu litera R si are ca
unitate de masura ohm-ul (simbolul
omega). Rezistenta se masoara in
general in cazul curentului continuu.

Impedanta masoara opozitia
combinata atat la curentul alternativ cat si
la cel continuu. Impendata este un termen
general ce masoara forta de rezistenta
opusa miscarii libere a electronilor.
Impedanta se noteaza cu litera Z iar
unitatea de masura este, ca si in cazul
rezistentei, onm-ul.

Legea lui Ohm defineste relatia dintre
tensiune, intensitate si rezistenta in felul
urmator: | = U / R - intensitatea curentului
ce trece printr-un conductor este egala cu
tensiunea curentului impartit la rezistenta
conductorului.

impamantarea poate reprezenta mai
multe lucruri. In general, punctul de
fmpamantare este punctul in care o
cladire atinge pamantul, de preferat si
printr-o conexiune directa cu sistemul
electric al cladirii. Tn cazul unei prize si a
unui conector electric, impamantarea este
reprezentata de al ftreilea picior al
conectorului, oferind astfel electronilor o
cale alternativa de a circula, alta decat
corpul uman. impamantarea mai poate
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reprezenta si punctul zero de tensiune, in
cazul masuratorilor electrice, sau punctul
de referinta zero in cazul unui multimetru,
de exemplu.

Electronii circula doar in circuite
inchise, sau circulare. Un exemplu simplu
de circuit este o lanterna. Procesele
chimice din baterie genereaza -curent,
permitdnd electronilor sa circule dinspre
polul  negativ inspre cel pozitiv.
Intrerupatorul este un punct in circuit in
care acesta poate fi inchis sau deschis.
Becul din lanterna ofera rezistenta
necesara electronilor pentru eliberarea
energiei sub forma de lumind. Tn cazul
unui circuit nchis, electronii calatoresc de
la baterie spre bec, eliberdnd energia
necesara aprinderii acestuia.

Va intrebati, poate, de ce toate aceste
notiuni de electricitate intr-un material
despre retele de calculatoare. Ei bine,
principiile de baza ale functionarii retelelor
de calculatoare sunt foarte asemanatoare
cu principiile de baza ale electricitatii, sau
pe scurt, cu acest simplu circuit electric.

Imaginati-va ca, in sistemul client -
server discutat fintr-unul din numerele
anterioare,
generaza fluxul de informatii catre server,
acesta avand capacitatea necesara
informatiilor  si
raspunsurilor Tnapoi spre client, intr-un
circuit inchis. Tn cazul in care acest circuit
ar fi deschis sau intrerupt intr-un punct,
circulatia informatiilor nu ar mai avea loc.

clientul este bateria ce

analizarii trimiterii

De fapt, la primul nivel al modelului OSI
avem de-a face cu transmisia bitilor prin
intermediul mediului de retea. Imaginati-va
faptul ca biti nu sunt altceva decat
impulsuri electrice, sau electroni calatorind
printr-un material conductor. Echivalentul
unui bit cu valoarea 1 ar fi existenta
impulsului electric, in timp ce echivalentul
unui bit cu valoarea 0 ar fi lipsa impulsului
electric.
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Tunele IP - origini, concept gi utilitate

Radu - Eosif Mihailescu

Cu totii am vazut cel putin o data in
viatd un tunel. Poate cand am mers cu
trenul undeva am trecut printr-un tunel...
cand mergem cu metroul (in Bucuresti)
parcurgem distanta dintre statii prin tunele
si exemplele ar putea continua.

Din punct de vedere conceptual, un
tunel este un mijloc de a transporta o
cantitate de "ceva" intre doua puncte in
spatiu atunci cand intre cele doua puncte
mediul este "ostil" acelui "ceva".

Pentru a realiza aceasta, acea
cantitate de ‘"ceva" este mai Tintai
incapsulata intr-un container compatibil
cu mediul dintre cele doua puncte. Apoi,
containerul este trimis de la primul punct
la cel de al doilea folosind infrastructura
de transport standard a mediului dintre

cele doua puncte.

in final, cel de-al doilea punct primeste
containerul si il decapsuleaza obtinand
astfel "ceva"-ul initial.

Dupa cum probabil banuiti, daca cele
doua puncte reprezinta noduri de
comunicatie pentru alte puncte atunci
pentru acestea din urma existenta
tunelului este transparenta.

Revenind acum la cazul practic ce face
subiectul prezentului articol, tunelele IP au
rolul de a incapsula datagrame IP in alte
datagrame IP (sub o forma oarecare) si
de a transmite datagramele-container
astfel obtinute de la un router la altul
folosind informatiile de adresare de pe
container (si deci respectadnd "rigorile"
mediului extern, adica al Internet-ului).
Router-ul destinatie decapsuleaza
datagramele ce constituie tunelul si obtine
un flux secundar de datagrame ce
reprezinta informatia tranzitata prin tunel -
informatie ce nu se deosebeste cu nimic
ca forma cu cea

tranzitatd prin oricare altd interfata de
retea.

Tipuri de incapsulari "automate"

Sa vorbim acum de ftrei tipuri mai
cunoscute de  incapsulari
"automate”. Prin automate fintelegem
faptul ca de procesul de
incapsulare/decapsulare se ocupa cod din
nucleu (kernel) si nu un proces extern
acestuia.

o IPIP (IP-in-IP): aceasta incapsulare
foloseste ca container datagrame
clasice 1Pv4. Poate parea ciudat, dar
pur si simplu ia cate o datagrama
destinata tunelului, o pune in zona de
date a unei noi datagrame IPv4,
completeaza cadmpurile de adresa ale
acesteia din urma cu cele necesare
pentru mediul extern si o emite. Nimic
mai mult. Aceasta este poate cea mai
simpla incapsulare (si de inteles, si de
realizat, si de configurat). Ea este
folositd pe scara larga in retelele de
dispozitive mobile sau fara fir.

GRE (Generic Routing Encapsulation):
aceasta incapsulare este identica cu
IPIP cu unica diferenta ca in loc de a
folosi datagrame IPv4 (protocolul 4),
ea foloseste  datagrame GRE
(protocolul 47) - in rest functionarea
este identica.

SIT (Simple Internet Transition):
aceasta incapsulare este de o factura
mai  speciala. Ea incapsuleaza
datagrame 1PV6 (protocoalele 41, 43,
44, 50, 51, 58, 59 si 60 adica 1pv6,
ipv6-route, ipv6-frag,
ipv6-crypt, ipv6-auth,
ipv6-icmp, ipv6-nonxt si
respectiv 1pv6-0pts) in datagrame
IPv4. Ea este utilizata in procesul de
tranzitie, aflat in curs, de la IPv4 la
IPv6.

asa-zis

Tipuri de incapsulari "speciale”

Prin "speciale" intelegem incapsulari
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care nu intra in categoria anterioara fie din
cauza formei speciale pe care o iau, fie pe
motiv ca sunt deservite de programe
separate si nu de codul nucleului
sistemului de operare. Acestea vor fi
tratate pe larg in numarul viitor in cadrul
subiectului retele virtuale private.

Avem, fin principal, doua astfel de

incapsulari:

e ESP (Encapsulating Security Protocol):

aceasta fincapsulare este folosita
fmpreuna cu AH (Authentication
Header) in cadrul tehnologiei IPSec
pentru a crea tunele criptate intre doua
noduri din Internet.
PPP (Point to Point Protocol): aceasta
din urma este folosita pe scara larga, in
forma pura sau in combinatie cu alte
protocoale pentru o varietate larga de
tunele.

Tunele IP "automate" in Linux

Pentru administrarea acestora se
foloseste programul /sbin/ip (din
pachetul iproute versiunea 2), mai precis
facilitatea "tunnel” a acestuia dupa cum
urmeaza: "/sbin/ip tunnel add
tunll mode ipip remote
<adresa distanta> local
<adresa locala> dev
interfata" pentru a crea un tunel IPIP.
Invocatia este identica pentru GRE cu
observatia ca "ipip" devine "gre" iar
"tunll"-"grel".

Tn acest moment am obtinut o interfats
de retea ce reprezinta capatul local al
tunelului. Aceasta interfata de retea (tunl1
respectiv gre1) poate fi configurata ca si
oricare alta avand toate proprietatile unei
interfete de retea conventionale
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Postasul de incredere - test comparativ clienti de e-mail

Florin Veres

in acest moment exista foarte multe
programe care indeplinesc functia de
client de e-mail pentru Linux. in randurile
urmatoare va vom prezenta principalele
aplicatii de gen, urmarind Tn paralel
facilitatile acestora.

Cei mai cunoscuti si, in acelasi timp,
utilizati clienti de mail sunt (in ordine
alfabetica): Balsa, Ximian Evolution,
Kmail, Mozilla Mail si Mozilla Thunderbird.
Unii din acesti clienti ruleaza si sub alte
platforme (MacOS X, Windows, BeOS
etc.)

Tipuri de casute mail suportate

Toti clientii de mail enumerati mai sus
pot accesa directoare de posta locale
(mbox, maildir si mh), IMAP, POP3, dar
numai clientii de la Mozilla si Ximian
suporta IMAPS si POP3S. Balsa are mici
probleme cu protocolul IMAP (nu suporta
listarea tuturor directoarelor de pe server,
si nici crearea de directoare noi).
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Trimitere mail

Toate aplicatiile din test suportd SMTP,
dar la capitolul comunicare cu serverul
prin SSL/TLS, un singur client nu permite
trimiterea securizata a e-mailurilor: Balsa.

Conturi multiple

Mozilla Mail, Thunderbird, Evolution si
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Mozilla Thunderbird - unul din clientii creati de Mozilla Software Foundation

KMail stau bine, putandu-se ocupa de mai
multe conturi simultan. Din pacate, nu se
poate spune acelasi lucru si despre Balsa,
caruia fi lipseste aceasta facilitate.

Corector ortografic

Toti "concurentii" stau bine la acest
capitol, posbilitatea de corectare
ortografica (in engleza) fiind prezenta.

Filtre

Toate aplicatile suporta definirea
personalizata a filtrelor pentru e-mailurile
primite, produsele  Mozilla  avand
fncorporat si un filtru pentru spam foarte
puternic.

Suport HTML

Desi mesajele HTML nu mai sunt o
noutate, unele programe de mail nu
suporta

acest format. Din fericire, toate aplicatiile
din test pot crea si afisa mesaje HTML.

Tiparire

Toate aplicatiile pot tipari e-mailurile
primite, singura conditie fiind ca
imprimanta dvs. sa fie instalata corect.

Afisare si compunere e-mailuri in
diferite coduri de caracter

Toate programele din test au
capabilitatea de a lucra cu diferite seturi
de caractere, de la ISO-8859-2 pana la
UTF-8.

Agenda

Toate programele au fincorporata o
agenda, dar numai Mozilla Mail,
Thunderbird, Ximian Evolution si Balsa
suporta LDAP.




Asistenti de configurare

Imediat dupa pornirea Mozilla Mail,
Mozilla Thunderbird, Balsa sau Evolution,
sunteti intdmpinat de un asistent care va
va ghida in configurarea
clientului de mail. Din pacate, aceasta

initiala a

facilitate nu este disponibila la KMail.
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Stiri

Numai Ximian Evolution, Mozilla Mail
si Mozilla Thunderbird includ un News
Reader (NNTP), prin care puteti asista si
participa la discutii pe diverse newsgroup-
uri.

Teme si extensii

Produsele Mozilla (Mail si Thunderbird)
au capabilitatea de a fi personalizate prin
teme si extensii, care Tmbunatatesc felul
in care aratd aplicatia, dar si adauga
diverse functionalitati. Pentru Evolution,
cei de la Ximian au creat o extensie
(comerciala), Ximian Connector, care face
posibil lucrul cu Evolution pe servere
Microsoft Exchange.

Semnatura digitala si criptare

Cand vine vorba de securitate, toate
aplicatile din test suportd semnarea
digitala a mesajelor, dar si criptarea lor,
folosind o cheie publica si o cheie privata.
Pentru a putea cripta sau a semna digital
mesajele, va trebui sa aveti

.software
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KMail - clientul de posta inglobat in KDE

instalat GhuPG sau OpenPGP, pachete
care vor aduce in sistem bibliotecile
necesare de criptografie.

Planificare calendaristica

Desi nu e obligatoriu ca un client de e-
mail sa aibda un modul de planificare
calendaristica, cei de la Ximian au decis
ca Evolution sa includa si un astfel de
modul. Astfel, Evolution este singurul
program din testul nostru care va poate
ajuta in planificarea timpului activitatilor.
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Resurse

KMail si Balsa folosesc putine resurse
de sistem, spre deosebire de cele doua
Mozilla si Evolution, care au nevoie de un

calculator destul de puternic pentru a rula
n conditii optime.

Daca aveti nevoie de securitate a e-
mailului (prin folosirea POP3, IMAP si
SMTP prin SSL/TLS), va recomandam sa
va asigurati ca aveti un sistem decent,
deoarece criptografia necesita o putere
mare de calcul.

Concluzie

Recomandarea noastra merge spre
Mozilla Mail. Thunderbird, desi cu facilitati
asemanatoare, sufera inca de bolile
copilariei. Pe locul doi vine Evolution, un
clinet aproape la fel de puternic. Kmail si
Balsa sunt ultimele optiuni de luat in
considerare daca sunteti in cautarea unui
client de e-mail puternic.
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Zidul de foc dintre noi si ceilalti - Firewall

Razvan Popa

Termenul de firewall provine de la
numele structurii cu rol de prevenire a
intinderii focului prezenta la automobile
(intre motor si pasager) si cladiri.

Firewall-urile in domeniul
comunicatiilor pe Internet au rolul de a
proteja utilizatorii din spatele lor. Un
firewall  restrictioneaza accesul la
resursele unei retele cat si a retelei la
resursele altora.

Pentru a proiecta un firewall, este
necesara deciderea asupra catorva
aspecte:

® |a ce servici va avea acces un
utilizator din interiorul retelei si in ce
masura
la ce servici va avea acces un
utilizator din exterior in interiorul retelei
si Tn ce masura

Un firewall care filireaza pachete
functioneaza la nivel de retea. Informatia
are voie sa circule doar daca regulile
firewall-ului Ti permite. Un pachet poate fi
filtrat dupa tipul sau, adresa
sursa/destinatie, dupa portul accesat gi nu

numai.

Un firewall, prin modul sau de
proiectare, foloseste resurse putine, mare
parte din analiza pachetelor facandu-se
doar asupra header-ului pachetelor. Un
dezavantaj in folosirea acestui tip de
firewall este lipsa posibilitatii autentificarii
cu parola, singura identitate pe care o are
un user fiind IP-ul si MAC-ul placii sale de
retea.

Firewall-ul nu necesita schimbari la
de client, filtrarea propriu-zisa
facandu-se transparent.

nivel

Pentru inceput vom analiza metoda de
implementare a unui firewall de tip filtru cu
ajutorul utilitarului /sbin/ipchains.

Ipchains este predecesorul lui Iptables

.software

si, desi este considerabil limitat
comparativ cu fratele sau mai mare, este

o solutie inca foarte des intalnita.

Cum functioneaza?

In realitate, nu ipchains este cel care
implementeaza firewall-ul ci kernelul prin
intermediul infrastructurii  de firewall
"ipchains", utilitarul fiind doar o interfata
de interactiune fintre infrastructurd si
utilizator. A fost inclus in sursa kernel in
seria 2.2.x si este compatibil atat cu seria
2.4 x cat si cu seria 2.6.x.

Majoritatea distributiilor includ aceasta
infrastructura ca modul. Pentru a activa se
va folosi comanda:

# modprobe ipchains

Din punctul de vedere al infrastructurii
ipchains, traficul ce tranziteaza nodul in
cauza poate fi impartit(dupa directia de
deplasare si destinatia finala) in trei mari
categorii(lanturi) carora le sunt asociate
(prin corespondenta directd) trei structuri
liniare formate din reguli de filtrare si
denumite "lanturi".Acestea sunt

e INPUT - cu acest lant de reguli sunt
confruntate pachetele care intra in nod
si care 1l au ca destinatie
OUTPUT - cu acest lant de reguli sunt
confruntate pachetele care ies din nod
avandu-| ca sursa
FORWARD - cu acest lant de reguli sunt
confruntate pachetele care ies sau
intra din/in nod si care nu il au nici ca
sursa si nici ca destinatie (adica
pachetele rutate de acest nod - de aici
si denumirea de lant "de Tnaintare")

Parametrul prin care se specifica lantul
pe care se va opera este "-A
<nume lant>".

Pentru fiecare lant, traficul se poate
categorisi dupa:
e protocolul folosit: -p
{tcp/udp/icmp}
sursa pachetului: -s <ip>
destinatia pachetului: -d <ip>
interfata: -1 <interfatd>
tipul serviciului caruia ii este destinat
pachetul.

Ultimul parametru necesar este decizia
(actiunea) care va fi pusa in aplicare la
intélnirea  conditiei  specificate  prin
parametrii precedenti. Aceasta actiune se

poate specifica cu parametrul "-J
<decizie>".

Cateva dintre aceste actiuni pot fi:

ACCEPT - permite trecerea pachetului
REJECT - respinge pachetul in mod
activ ingtiintdnd expeditorul Tn legatura
cu decizia

DENY - respinge pachetul in mod pasiv
REDIRECT --to <adresa> -
trimite pachetul la <adresa>

MASQ - aplica o transformare de tip
NAT pachetului, mai precis
transformarea MASQUERADE, adica ii
rescrie acestuia adresa de plecare cu
cea a nodului in cauza, precum si
portul (serviciul de plecare)

Exemple:

-A INPUT -s 0/0 -
-d 192.168.0.1 smtp -j

# ipchains

p tcp
REJECT

Se urmareste traficul care vine pentru
statie (A INPUT). in acest trafic este
urmarit traficul care provine de la orice ip
(0/0 este o prescurtare inteleasa
de /sbin/ipchains si interpretatd ca
0.0.0.0/0.0.0.0 in notatie IP/NetMask sau
ca 0.0.0.0/0 in notatie CIDR) si care i
este destinat portului 25 (smtp) a IP-ului
192.168.0.1. Odata detectate aceste




pachete se aplica decizia REJECT.

# ipchains -A forward -s
192.168.0.0/24 -d !
192.168.0.0/24 -i eth0O -j
MASQ

in aceastd comanda se lucreazi pe
lantul forward. 192.168.0.0/24 este notatia
CIDR pentru reteaua de clasa C
192.168.0.0/255.255.255.0 (formata din
adresele de la 192.168.0.1 pana la
192.168.0.254). Odata intalnit un astfel de
pachet se aplica decizia de masq. Mai
multe detalii despre mascaradare se pot
gasi pe
http://en.tldp.org/HOWTO
/1P-Masquerade-HOWTO/ .

Altd actiune importantd pe care o
poate efectua ipchains este log. in
general nu veti dori sa folositi 10g pentru
traficul obisnuit ci pentru exceptii. Aceasta
nu e actiune propriu-zisa, activarea sa
facandu-se cu adaugarea parametrului —
1 Ia o regula care va fi impusa. O linie de
log se va prezenta ih modul urmator:

Packet log: input DENY ethO
PROTO=17 192.168.0.1:53
192.168.0.2:1025
L=34 S=0x00 1=18
T=254

F=0x0000

in general aceste loguri (jurnale) sunt
destinate specialistilor, dar pot fi utile si
celor abia initiati. Explicatia unui astfel de
log ar fi urmatoarea:

e input este lantul pe care s-a definit
actiunea.
DENY este decizia luata.
ethO este interfata pe care s-a definit
actiunea
PROTO=17 inseamna ca protocolul pe
care se foloseste pachetul este 17. O
lista cu numarul protocoalelor poate fi
gasita in /etc/protocols. 17 este
protocolul UDP.
192.168.0.1;53 este IP-ul sursa al
pachetului si portul de pe care s-a
transmis, 53.
192.168.0.2;1025 este IP-ul destinatie
si portul pe care se transmite, 1025.
L=34 este marimea pachetului, 34
bytes.
S=0x00 reprezinta tipul serviciului.
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B Security Level Configuration
Bl

Security level: | Enable firewall

B E Please choose the security level for the system.

O Fre

] SSH

[ Telnet

[ Mail (SMTF)

Trusted semvices:

[ sito
[] vmnetl
[ vmnets

Trusted devices

L

8 Cancel

I=18 este ID-ul IP-ului.
F=0x0000 reprezinta
fragmentare impusa
T=254 reprezinta TTL-ul pachetului.

regula de

Aceste informatii se pot gasi de obicei
in /var/log/syslog sau
in /var/log/kern._log. Locul in care
se vor face aceste loguri se poate
modifica in figierul de configuratie a
syslog(/etc/syslog.conf).

Cum construim o regula

Sintaxa de utilizare a ipchains este:

/sbin/ipchains -[ADC]
<lant> reguli de
identificare a pachetelor
[optiuni]

/sbin/ipchains -[RI1
<numar regula vizata>
reguli de identificare a
pachetelor [optiuni]
/sbin/ipchains -D
<numar regula
[optiuni]
/sbin/ipchains
[lant] [optiuni]
/sbin/ipchains -P
actiune [optiuni]
/sbin/ipchains -M [ -L | -
S ] [optiuni]

lant
vizata>

-[LFZNX]

lant

Comenzi:

-A/--append: adauga
sfarsitul lantului selectat
-D/--delete: sterge o regula dupa
numarul sau dupa un set de reguli de
identificare

-R/--replace: inlocuieste o regula
-1/--insert: insereazd regula la

regula la

pozitia specificata

-L/--list: listeaza regulile existente
-F/--flush: sterge regulile
-Z/--zero: reinitializeaza contoarele

Parametri:

e -P/--policy : specificd regula
implicita care se aplica unui lant
-p/--protocol protocolu
pachetului
-s/--source : sursa pachetului
--source-port : portul sursa
--destination-port
destinatie
—-J/--jump : specifica regula care va
fi aplicata
-1/--interface specifica
interfata pe care se va urmari regula

portul

Pentru un incepator, ipchains este cea
mai buna alegere, fiind destul de complex
pentru a-i oferi ocazia sa simta gustul
puterii unui firewall si totodata fiind destul
de simplu de implementat.

Autor:

razvan.popa@linux360.ro




Pe coama valului - Mozilla 1.6

Ovidiu Lixandru

Mi-aduc aminte de incéntarea simtita
cand am navigat pe net pentru prima data.
Era candva prin liceu iar accesul se facea
integral prin dial-up. Primele site-uri
vizitate, Ferrari si ProFM, mi-au lasat o
impresie placuta si o pofta de a le vizita
iarasi. Si, pe masura ce netul a devenit o
facilitate tot mai accesata, am devenit mai
exigent cu uneltele pe care le foloseam.

Si Balcescu grai

Mozilla isi are radacinile in Mosaic,
primul browser grafic dezvoltat pentru
World Wide Web. Programatorii sai de la
National Center for Supercomputing
Applications (Universitatea lllinois) au
abandonat proiectul dupa 4 ani, intuind
continuarea sa de catre diversi utilizatori
entuziasti si facilitandu-le acestora sarcina
prin punerea la dispozitie a surselor.
Netscape Communications au preluat
multe din facilititile Mosaic si au lansat
propriul browser, Navigator. Mai tarziu,
cand acestuia i s-au alaturat un client de
mail si stiri, ca si un mic editor HTML,
pachetul a fost lansat sub numele de
Communicator. Pana la generatia 4.0,
Netscape Navigator a fost liderul
incontestabil al pietei browserelor Internet.

Aparitia  sistemului de  operare
Windows 98 ce avea integrat (abuziv,
dupa parerea tribunalelor) browser-ul
Internet Explorer a inclinat balanta
popularitati  spre produsul Microsoft.
Acesta aducea multe noutati, suportul
fiind asigurat pentru HTML 4.0, DHTML si
CSS 1.0, ca si posibilitatea de a salva
integral o pagina (foarte utila mie).
Suportul cu care se putea lauda IE 4.0 a
fost o surpriza pentru toata lumea,
predecesorul sau din generatia 3 fiind
foarte sarac din acest punct de vedere.
Firma din Redmond a actionat foarte istet,
colaborand fndeaproape pentru
implementarea standardelor suportate cu
Wa3C.
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Netscape a trecut printr-o perioada
extrem de dificila, concurentei acerbe a
Microsoft alaturandu-i-se "gluma"
Netscape Communicator 6 (va mai
aduceti aminte in cate minute pornea?) si
achizitionarea de catre AOL. Sub
conducerea (si puterea financiara) a
acestora, Netscape a avut acea sclipire
de geniu ce hotaraste uneori cursul istoriei
- infiintarea unei comunitati open-source
de dezvoltare pentru crearea unui
browser, nume de cod Mozilla, pornind de
la Netscape Navigator, ei urmand sa preia
fmbunatatirile Tn  produsul software
propriu.

Mozilla a crescut fincet si sigur,
ajungand sa aiba astazi cel mai extins
suport al standardelor W3C, un motor de
randare foarte rapid, ca si o stabilitate si
securitate de invidiat. El este disponibil
pentru un numar impresionant de
platforme, printre cele mai populare
numarandu-se Linux, Windows si MacOS.
Resursele necesare pentru rularea sa pe
arhitecturi x86 sunt medii, un procesor
tactat la 500MHz si 128MB RAM facand
fata cu brio. Ca o paranteza, aceste

-Jr_u.

cerinte sunt mai mici decét la versiunile
sale incipiente derivate din nelansatul
Netscape Navigator 5.0.

Instalam cu responsabilitate

Kit-ul de instalare este disponibil pentru
descarcare de pe site-ul Mozilla si mirror-
urile sale. Veti avea de adus in jur de
10MB, in functie de tipul de pachet ales
pentru instalare. Puteti alege dintre
binarele precompilate de catre
Mozilla.org, pachete rpm, deb, si, pentru
cei cu spirit de aventura si timp de pierdut,
surse.

Instalarea  pachetelor precompilate
(aroma rpm pentru Fedora Core 1-ul meu)
a decurs fard sughituri. S-a instalat
browser-ul, clientul de mail, editorul HTML

si clientul de IRC Chatzilla.
La soare te puteai uita

La prima pornire, aspectul browser-ului
este destul de fincarcat. Spatiul util
navigarii diminuat de
prezenta Sidebar-ului si
Toolbar-ului,

destinat este

a Personal




ambele fiind dezactivate imediat de mine.
Sidebar-ul este un asistent ce contine, n
mod predefinit, cautarea, bookmark-urile,
history-ul si What's Related, cu
posibilitatea de a descarca multe alte
plugin-uri. Nimic util pentru mine. in
Personal Toolbar, utilizatorul isi poate
salva link-urile cele mai des accesate si
sa le aiba la un click distanta. lar&si inutil.

Cum Mozilla suporta teme pentru
inferfatéd (si nu doar pentru browser, ci
pentru toate aplicatiile sale), am mers la o
mai veche cunostintd de a mea (salutari
Gavin) de unde am descarcat si instalat
tema MozCurveBlue. Cu aceasta, am
obtinut un browser care se integreaza
perfect cu desktop-ul meu BlueCurve. Am
mai dezactivat cateva butoane din toolbar
si am obtinut browser-ul ideal: patru
butoane pentru navigatie si bara de
adrese.

Semne de carte

Bookmark-urile de la versiunea
anterioara s-au pastrat fara probleme.
Mozilla are inclus o unealtd dedicata
managementului  bookmark-urilor,  pe
numele sau Bookmark Manager (va
asteptati la altul?). Cu acesta le puteti
aseza in fel si chip, puteti cauta dupa unul
in caz ca ati uitat unde I-ati pus, le puteti
grupa in foldere si, chestiefoarte utila, se
poate salva un grup de tab-uri sub forma
unui singur bookmark.

DEMArks ednag el

'jde cai putere

Cum un utilizator nu se poate numi
utilizator pana nu-si baga nasul sub
capota, sa vedem ce se afla in Edit -
Preferences.

Primul meniu, Appearance, va permite
sa setali parametrii de start ai Mozilla,
fonturile predefinite folosite pentru afisarea
paginilor si marimea acestora, culorile,
temele si pachetele de limba. Cu ajutorul
acestora din urma, puteti schimba limba
aplicatiei, Insa eu n-am reusit sa gdsesc
unul pentru limba romana. Am ramas
corigent tot la engleza, limba IT-ului.

Mai departe, meniul Navigator se
ocupa de setarile browser-ului. De aici,
puteti seta Mozilla ca browser predefinit
pentru paginile web, alege butoanele care
apar pe toolbar, completare automata a
adreselor web, motorul preferat de cautare
(Google la loc de cinste), setarile pentru
tab-uri si multe altele.

La Composer puteti afecta setarile
editorului HTML din pachetul Mozilla.

Urmatorul punct pe lista de atac, Mail &
Newsgroups, are ca subiect clientul de
mail. Acesta contine cateva setari
echivalente cu cele ale browser-ului, cum
ar fi cele pentru a defini Mozilla Mail ca
aplicatie predefinita pentru e-mail. Restul
se ocupa insa de modalitatile de

Elle Edit \iew Tools
Mew Folder Mew Separatgr

Wirdow  Help
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vizualizare, trimitere a

mesajelor.

compunere  si

Privacy & Security va ofera controlul
asupra aspectului cel mai delicat al
navigarii pe Internet, intimitatea.

La primul submeniu, Cookies, optiunile
recomandate sunt de acceptare a cookie-
urilor doar de la site-ul pe care 1l vizitati,
dezactivarea folosirii  cookir-urilor  n
clientul de mail si fard limitd de viatd a
cookie-urilor. Tot de aici puteti accesa
Cookie Manager-ul, o unealta ce va
permite vizualizarea si stergerea, daca e
cazul, a cookie-urilor existente in mod
curent pe sistem, ca si stabilirea regulilor
de acceptare si respingere.

Cooiies. are simall pieces of information thal some web stes askh 10
wiore on [and Later mtrieve romi yous compube

Dinalde ¢ookies

# Enable cookies. lor the oniginating web sie only
Enable cookies. based on privacy Semings
Enable ol coslies

7] Dable covkies i bl & Newsgeougrs
Ak me before sloning 4 cockin
Lirmit i et of cookins 1o

Mg Sioend Cooliri

Opriti tracking-ul online

Mozilla va ajutd sa scapati de
asemenea si de ferestrele publicitare pop-
up atat de suparatoare chiar pe site-uri din
ograda proprie (home.ro, trafic.ro, chip.ro
etc.). Cand Mozilla blocheaza o fereastra
pop-up, va va anunta printr-o mica iconita
in bara de stare.
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scripting, si nu pe cele care se deschid ca
urmare a interactiunii utilizatorului cu
elementele de control din pagina
(butoane, link-uri etc.). Acest algoritm este
atat de eficient, incat nu am avut decat 2-
3 rateuri in peste 3 ani de utilizare. Chiar
si In acest caz mi-a fost necesar doar un
click pe iconita din bara de stare ce ma
anunta ca a fost blocata o ferestra, un
altul pe Add to allowed sites si
reincarcarea paginii.

Din sectiunea Forms se poate seta
memorarea de catre Mozilla a diverselor
campuri din forumularele online pentru o
completare ulterioara mai rapida.

Passwords are un rol asemanator,
subiectele fiind de aceasta data campurile
de login de pe paginile de Internet,
memorand nume de utilizator si parole.
Daca folositi combinatii diferite pentru
aceeasi pagina (doua conturi de e-mail pe
acelasi server, de exemplu), nu va
ingrijorati, Mozilla le va memora pe toate
si va va intreba la incarcarea paginii cu
care din ele doriti sa completeze
formularul.

Master Passwords va protejeaza printr-
0 singura parola toate datele memorate
de browser: campuri de formulare, nume
de utilizator, parole, certificate digitale
personale si chei private. Aceasta este o
setare foarte buna in cazul in care mai
foloseste cineva acelasi cont de sistem si
nu doriti sa aiba acces la datele personale
stocate de catre Mozilla.

Urmatoarele submeniuri, SSL,
Certificates si Validation, se inrudesc si se
referd toate la securitatea comunicatiei
dintre browser si server.

Ultimul meniu de preferinte se numeste
Advanced si, contine, dupa cum fi spune
si numele, cateva setari de subtilitate. Veti
putea activa sau dezactiva folosirea Java
si, implicit, a Tncarcarii aplicatiilor ce
folosesc acest limbaj (instalarea Sun Java
Runtime Envirnment se face separat,
acesta nefiind inclus in pachet). Va
recomand, pentru o securitate si navigare
mai facild, sa umblati si la setarile de
Scripts & Plugins, lasand activate doar
Hide the status bar si Change images, si
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sa-l dezactivati complet pentru clientul de
mail.
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Javascript supravegheat

Keyboard Navigation este un alt punct
la care trebuie s& umblati. Mozilla contine
o facilitate foarte utila, Find As You Type.
Cu ajutorul acesteia puteti gasi extrem de
rapid cuvinte sau pasaje de text in pagina
scriindu-le pur si simplu de la tastatura,
fara a mai utiliza dialogul de cautare. Dar
pentru aceasta trebuie sa mutati optiunea
predefinita de cautare doar in link-uri pe
cea de cautare in toata pagina (Any text in
the page).

Mai jos va veti putea exprima
preferintele pentru marimea cache-ului
browser-ului, proxy-uri, conexiunile HTTP,
rotita mouse-ului etc.

Printre muntii de site-uri

Cum deja am scris despre facilitati de
resimt acidul lactic in degete, e timpul sa-|
vedem la treaba pe Internet.

Utilizatorul poate opta pentru afisarea
clasica, cu fiecare pagina avand fereastra
ei, sau pentru varianta mai moderna, in
care avem o singura fereastra a

Find As You Type

browser-ului, iar paginile sunt incarcate in
tab-uri ale acesteia. Eu va recomand sa
mergeti pe méana tab-urilor, manevrarea
acestora fiind vizibil mai usoara decét a
ferestrelor individuale.

Suportul complet pentru standardele
W3C actuale fii asigura browser-ului
Mozilla o comptabilitate de invidiat cu 99%
din site-urile de pe net. Care sunt restul
de 1%? Sunt site-uri facute de
webdeveloperii de 2 lei si 5 bani ce
afiseaza cu mandrie pe pagina textul
"Microsoft Internet Explorer 14.1 SP2 or
better required". Cand vedeti asa ceva,
fugiti fara sa va uitati inapoi.

Cu alte cuvinte, avem suport pentru
HTML, DHTML, DOM, CSS, XML, XSL,
XLink, XPath, RDF, MathML, XUL, XBL,
XPCOM, SOAP si Javascript (sau ECMA
script, cum doriti). V-a lasat cu gura
cascata, nu?

Motorul de randare Gecko, care
echipeaza si alte browsere cum sunt
Firefox si  Epiphany, este foarte
performant, reusind efectiv sa randeze
pagina pe masura ce aceasta se incarca.
Mai are scapari, dar, spre deosebire de
mshtml sau khtml, este cel mai aproape
de ceea ce spun programatorii.

Nu am rezistat sa nu-l supun unor
teste mai deocheate. L-a trecut pe cel ale
incarcarii a 20 de pagini diferite atat in
tab-uri, cat si in ferestre individuale, in
ambele cazuri performanta aplicatiei
neavand prea mult de suferit. La cel al
incarcarii unui fisier HTML ce continea
1MB

[] Find automatically when typing within a web page:

(®) Any text in the page

() Links only

Tip: To manually stant Find As You Type, type [ to find text or " to find links,

followed by the text you want to find.

[] Play a sound when typed text Isn't found

Clear the current search after a few seconds of inactivity

Find As You Type pentru cautari rapide
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Fara plicuri, fara tava de argint, dar mult mai rapid

de text, desi s-a comportat mai bine decat
versiunile anterioare, nemaiblocandu-se,
scroll-ul prin document a fost foarte incet.

Postasul electronic

A doua aplicatie inclusa in pachet este

Mozilla Mail, un client de posta electronica
si stiri.

Acestuia i-am descoprit puterea mult
mai tarziu decat a browser-ului, avand in
minte minusurile pe care le avea cel din
generatia Netscape 4.

Account: | [TEECTXTRNNNN ~|

message is identified as junk mail,

junk messages appropriately.

[<] Enable junk mail controls

I Personal Address Book |1|

Junk mail controls evaluate your incoming messages and identify those that are
most lkely to be junk mall, of unsolicited mall. A junk icon is displayed if the

Junk mail controls can be fine-tuned by using the Junk Mail toolbar button to mark

[<] Do not mark messages as junk mail if the sender is in my address book;

Move incoming messages determined to be junk mail to:

Junk Mail Log |

(@ " Junk” folder on: |I|nux3ﬁn.rr:|

[+

() Other:

) Mave them to the " Junk” folder

(@ Delete them

[+] Automatically delete junk messages older than |14

[+] when | manually mark messages as junk:

[+

days from this folder

OK

| | Cancel Help

L

Adio si n-am cuvinte, spam!
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Vremurile s-au schimbat finsa, iar
Mozilla Mail are suport pentru POPS3,
POP3S, IMAP, IMAPS si NNTP. Se pot
seta conturi multiple, putandu-se seta
pentru fiecare in parte toti parametrii la
care va puteti gandi.

Un ou, doi oi

Cele mai puternice functii ale clientului
de mail sunt filtrele. Acestea sunt de doua
tipuri: filtrele de sortare, pe care le
defineste  utilizatorul  (puteti instrui
programul sa puna toate mesajele de la o
persoand anume intr-un anumit folder) si
filtrele de junk mail. Acestea nu necesita
decat activarea pentru contul respectiv,
algoritmii de detectare a mesajelor
nedorite actionand automat dupa anumte
cuvinte cheie sau dupa adresele de la
care se primesc mesajele.

Facilitatea este binevenita, adresa de
e-mail a redactiei fiind foarte expusa
acestui tip nedorit de mesaje, Mozilla Mail
stergandu-le insa fara exceptie.

Posibilitdtle de conlucrare cu alte
aplicatii sunt mediocre. Puteti importa
agenda de contacte, mesajele si setarile
din Netscape Communicator, dar cam
atat. Stie de cateva formate generice (tab,
csv), dar nu va bazati pe ele. Aceste
optiuni spartane nu sunt foarte bune, dar
nici rele. Cu acest client, e bine sa porniti
de la zero si sa-| configurati din temelii. O
data acest lucru indeplinit, va asigur ca nu
va va mai provoca nici o problema de
compatibilitate.

Afisarea mesajelor este deosebit de
flexibila, aplicatia dispunénd de
numeroase crieterii predefinite, putand sa
va setati si moduri proprii (de exemplu sa
fie afisate numai mesajele primite in
ultimele 24 de ore, 1n ordine
descendentda). Am fintalnit la aceasta
aplicatie si un criteriu nou, acela al sortarii
mesajelor dupa ordinea primirii. Astfel,
chiar daca ora sistemului de pe care s-a
trimis mesajul este eronata, el va afigat in
ordinea corecta pe calculatorul destinatie.

O alta optiune interesanta e de a folosi
coduri de culori pentru a identifica vizual
importanta mesajelor. Regulile le stabiliti




tot in dialogul de configurare al filtrelor.

Securitatea este absoluta, putand
dezactiva pentru aceasta aplicatie atat
folosirea plugin-urilor (Flash, Quicktime
etc.), a cookie-urilor cat si a Javascript-
ului. Astfel, indiferent ca lucrati cu mesaje
HTML sau plain-text, veti sta linigtit ca nu
se intdmpla nimic rau (fara sa fi apasat
dumneavostra tasta Del mod
imprudent, adica).

in

Mozilla Mail este exact ceea ce fi
spune si numele - un client de posta, si isi
indeplineste sarcina exemplar. Pot afirma
ca este de departe cel mai puternic client
pe care |-am folosit pana acum, incluzand
Evolution si KMail.

Agenda

Mozilla Address Book este o mica
aplicatie de management al contactelor.
Este foarte bine integrata clinetul de mail,
indeplinind functie de autocompletare
atunci cand scrieti destinatarul unui e-
mail, de exemplu.

Detalile pe care le puteti introduce
despre o persoana sunt destul de multe,
singurele pe care eu as fi avut nevoie sa
le folosesc si pe care nu le-am regasit
printre cadmpuri fiind ziua de nastere si a
ID-urilor pentru protocoale de mesagerie
insant.

w T

Si fiindca tot veni vorba de mesagerie
instant, agenda are o asemenea functie.
Eu, unul, nu am reusit s-o pun in practica.
Intr-adevar, cand selectam un contact si
apasam butonul din toolbar asociat
acestei functii, pornea GAIM, dar nu se
intdmpla nimic. Am incercat sa completez
campul Nickname al respectivului contact
cu unul din ID-urile sale de mesagerie, dar
fara nici un rezultat.

Internet Relay Chat

ChatZilla este un client IRC simplu,
ideal daca nu aveti nevoie de scripting si
alte minunatii specifice acestui tip de
clienti. Eu folosesc oricum
messenger-ul  pentru acest
comunicatie.

instant
tip de

Si noi, dezvoltatorii?

Si noi. Daca va veti plimba prin meniul
Tools al browser-ului, veti descoperi
cateva bunatati: Javascript Console, Java
Console, DOM Inspector si Javascript
Debugger. Acestea furnizeaza un mediu
complet de testare si debugging al
aplicatiilor ~ client-side. ~Foarte  putini
realizeaza puterea ascunsa in spatele lor,
eu neavand inca ocazia sa vad pe cineva
care le foloseste (excluzand propria
persoana).

Tot tintit spre dezvoltatori este si micul
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Composer, un editor HTML WYSIWYG.
Dar numai atat - HTML. Suportul pentru
editarea acestuia este foarte bun iar
interfata este foarte intuitiva. Este practic
un editor de text in genul Writer, numai ca
acesta produce fisiere destinate Web-ului.

Misc.

Pachetul mai contine un download
manager care nu straluceste insa, putand
relua download-urile intrerupte numai in
cadrul sesiunii curente, si aceasta mai
dand gres din cand in cand.

Mozilla foloseste profile, putand crea
identitati cu propriile configuratii si date
stocate. Un fel de conturi de utilizatori
restranse la nivelul aplicatiei.

Utilizatorii cu adevarat curiosi vor gasi
in figierul $HOME/.mozilla/prefs.js o noua
jucarie. Cu ajutorul acestui figier se pot
modifica absolut toti parametrii aplicatiei,
multi neaparand in dialogul de editare a
preferintelor. Foarte folositoare mi s-a
parut posibilitatea de a schimba complet
string-ul user-agent  (prin setarea
parametrului general.useragent.override).
Astfel, puteti simula pentru aplicatii sau
paginile web vizitate orice browser si orice
platforma doriti.

...este egal cu

Recomand pachetul Mozilla oricui
navigheaza pe Internet si are resursele
hardware necesare. Este un model de
functionalitate, stabilitate si securitate.
Aplicatiile principale, browser-ul si clientul
de mail, sunt indiscutabil cele mai bune de
pe piata si, din felul in care se dezvolta,
vor raméane pentru mult timp in fruntea
tuturor.

Resurse:

e www.mozilla.org
e www.mozdev.org

Autor:

ovidiu.lixandru@linux360.ro
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Ni se mai intmpla sa mai prindem
cate o pana de curent cu PC-ul pornit,
dupa care sa nu mai putem boot-a
sistemul de operare si accesa datele care
de multe ori pot avea valoare mare si
importanta deosebitd pentru utilizatori .

Aceste situatii pe care le putem numi si
situatii de crizé sunt extrem de neplacute,
putdnd avea consecinte negative atéat
asupra sistemului cat si productivitatii
utilizatorului ce depinde de aceste date.

Situatile de criza in deteriorarea
datelor pot aparea din mai multe motive.
Atat factorul uman poate fi implicat direct
in crearea acestor situatii neplacute cat si
factorul tehnic poate contribui in aceeasi

masura.

Exista solutii de recuperare a datelor si
una dintre aceste solutii o vom prezenta in
acest articol.

Vom vorbi in randurile de mai jos
despre cum se poate accesa un sistem
Linux ce nu ne mai permite sa boot-am de
pe el.

Am prezentat Tn numerele trecute
Knoppix LiveCD, de care ne vom folosi in
incercarea de a recupera datele
importante.

In trecut solutia universald de boot si
recuperare a datelor era floppy disk-ul. O
data cu raspandirea tot mai largd a CD-
ROM-urilor ce au devenit un standard de
facto in industria IT, au aparut tot mai
multe CD-uri boot-abile (asa-numitele
SuperRescue CD) bazate in special pe
Red Hat 7.2 dar care aveau un mare
dezavantaj in imposibilitatea detectarii
hardware-ului mai exotic cum ar fi
echipamentele USB sau wireless.
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La toate aceste probleme s-a
descoperit 0 solutie denumita Knoppix, ce
ofera facilitati nemaiintalnite pana acum:

e un sistem independent
Debian si KDE

® bootare completa in jur de doua minute

e gratuit sau se poate achizitiona la
pretul unui CD blank

bazat pe

Toate facilitatile pe cere ni le aduce
Knoppix le-am discutat in numerele
anterioare ale revistei.

Resuscitare

Daca ni s-a intamplat sa nu mai putem
boota sistemul de operare Linux, exista o

iesire eleganta. Boot-am LiveCD-ul
Knoppix, in timpul procesului de boot
Knoppix va identifica toate discurile si
partitiile din sistem pe care le va prezenta
pe Desktop in KDE. De aici putem destul
de simplu accesa figierele din PC. Odata
accesate aceste partitii pe care Knoppix le
monteaza Tn mod read-only, figierele
deschise nu pot fi modificate numai
vizualizate. Nu este nici o problema,
aceasta situatie se poate remedia foarte
simplu. Clic dreapta pe pictograma partitie
ce se doreste a fi accesatd, va aparea un
meniu cu optiunea "Change
read/write mode" iar aceasta ne va
permite accesarea sistemului de figiere cu
posibilitatea atat de citire, cat si scriere.

Odata boot-at, LiveCD-ul va logheaza
cu




utilizatorul ce are aceeasi denumire ca si
distributia, si care nu are drepturile
depline asupra sistemului. Pentru a facilita
accesul cu drepturi depline asupra
sistemului Knoppix, aveti nevoie sa va
logati cu utilizatorul root pentru care
trebuie creata o parola.

knoppix@ttypO[knoppix]# su
root@ttypO[knoppix]# passwd

Pentru montarea partitilor de pe HDD
in regim read/write din consola:

root@ttypO[knoppix]# mount -
t reiserfs -0
rw /dev/hda5 /mnt/hda5

Pentru demontare:

root@ttypO[knoppix]#
umount /mnt/hda5

in cazul in care vi se afiseazd un
mesaj de eroare de genul "Could not
unmount device, device is
busy", inseamna ca sistemul de figiere
este accesat de catre un alt program si in
acest caz se recomanda sa finchideti
programele ce ruleaza in acel moment.
Apoi este deajuns sa vizualizam
fisierul /etc/fstab pentru o observa
modificarile:

root@ttypO[knoppix]#
cat /etc/fstab

# Added by Knoppix
/dev/hda5 /mnt/hda5 reiserfs
noauto,users,exec 0 0

Detectarea hardware

Knoppix este o distributie LiveCD ce
exceleaza in detectia hardware. La toate
acestea se mai adauga un set complet de
utilitare ce ne pot furniza informatii
suplimentare cu privire la componentele
din sistem: fdisk, Ispci,
iwconfig, ifconfig,
dmesg, /proc si multe altele. Aceste
utilitare ne pot permite testarea hardware
pentru verificarea compatibilitatii cu Linux
a diverselor
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componente cum ar fi placile de sunet,
modemurile software, placile de retea
wireless etc.

e Tdisk -1 va afisa toate partitile de
pe toate harddisk-urile.
Ispci -v va furniza
despre toate componentele ce sunt
conectate la magistrala PCI
cat /proc/cpuinfo va ofera
informatii detaliate despre procesorul
instalat.
ifconfig -a ne va afiga informatii
atat despre placile de retea detectate
cat si dispozitivele ppp - interfetele
pentru modem
iwconfig ne va afiga informatiile ca

informatii

si In cazul lui ifconfig, numai ca
acestea vor contine informatii pentru
NIC-urile wireless.

dmesg este o comanda foarte utila in
special pentru persoanele ce se ocupa
de kernel hacking. Pentru mai multe
detalii operati #man dmesg. Sintaxa
acestei comenzi este #dmesg |
grep <nume dispozitiv>

Si in final in KDE avem System >
Info Center. Acesta ne permite o
forma grafica a
componentelor hardware instalate si
detectate de catre Knoppix LiveCD.

vizualizare in

Recuperarea fisierelor

Prima optiune in salvarea datelor este
copierea fisierelor importante pe un alt
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mediu: floppy, HDD, CD-R etc. Cea mai
simpla si rapida optiune este copierea
datelor pe un alt HDD. Aceasta se poate
efectua dupa bootarea LiveCD-ului
Knoppix, montarea partitiilor
sursa/destinatie de pe ambele HDD-uri si
copierea efectiva a fisierelor ce ne
intereseaza. inainte de a copia datele
trebuie pregatit HDD-ul pe care il vom
folosi pentru back-up.

Partitionarea si reformatarea

nainte de toate trebuie sa avem un
HDD disponibil pe care sa il instalam in
sistem. Dupa aceasta, bootam LiveCD-ul
Knoppix si deschidem un root shell.

Daca pe discul pe care va fi recuperata
informatia deja exista o partitie, putem
trece direct la formatarea acesteia cu
sistemul de figiere ales din multitudinea ce
ne este pusd la dispozitie de suportul
oferit in Linux. Atentie la denumirile HDD-
urilor folosite de sistemul Linux. Pentru
discurile SCSI vom avea /dev/sd, iar
pentru cele IDE /dev/hd.

Comanda pentru vizualizarea partitiilor
existente pe un HDD IDE este:

root@ttypO[knoppix]# fdisk -
1 /dev/hdb




Formatadm prima partitia existenta
pe HDD-ul hdb:

root@ttypO[knoppix]#
mkfs.ext2 -c /dev/hdbl

in acest caz am utilizat sistemul de
fisiere ext2 la care am adaugat optiunea -
C care va verifica HDD-ul si pentru
eventuale sectoare defecte.

Desigur puteti opta si pentru alt sistem
de fisiere cum sunt ext3, ReiserFS, XFS,
JFS etc. care sunt suportate de kernelul
Linux.

root@ttypO[knoppix]# mke2fs
-j -c /dev/hdbl
root@ttypO[knoppix]#

mkreiserfs /dev/hdbl

in cazul in care hdd-ul pregatit pentru
back-up este nou sau nu are nici o partitie
in prealabil creata, mai intdi vom crea
partitia dupa care o vom formata.

Pentru crearea partitiilor putem utiliza
fdisk, un program foarte bine cunoscut in
lumea Linux datoritd robustetii sale
dovedite de-a lungul timpului. Sa nu va fie
frica sa utilizati aceasta unealta pentru ca
va permite un grad ridicat de flexibilitate in
crearea si manipularea partitiilor. fdisk nu
va scrie nimic pe disc pana nu veti
introduce comanda pentru executare.

Vom prezenta secventa pentru crearea
unei partitii
root@ttypO[knoppix]#
fdisk /dev/hdb

in timpul rularii utilitarului fdisk in orice
moment puteti apasa tasta "m" unde va va
fi prezentata o lista de comenzi ce sunt
acceptate de catre fdisk. Pentru crearea
unei noi partitii utilizam tasta "n", iar
pentru crearea unei partiti primare
utilizam tasta "p". Enter de doua ori
pentru acceptarea modificarilor efectuate.
Daca nu doriti utilizarea intregului disc,
apasati tasta Enter o singura data si
introduceti apoi dimensiunea dorita pentru
noua partitie:

+1000M (in cazul nostru, 1GiB)
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in orice moment puteti vizualiza
partitile ce au fost create utilizdnd tasta
"p". Dupa ce suntem siguri de modificarile
exercitate putem sa le salvam pe disc

utilizand tasta "w".

Utilitarul fdisk va crea implicit partitia
de tipul 83, ceea ce inseamna partitie de
tip Linux. Pentru vizualizarea intregii liste
a tipurilor de partiti apasam tasta "I".
Pentru modificarea tipului de partitie
tastati "t". Pentru stergerea partitiei tastati
"d".

Pentru utilizatorii ce nu au experienta
in ale consolei le recomandam unealta
graficda pentru partitionarea discurilor
QTParted.

Acest utilitar este foarte simplu si
intuitiv Tn utilizare. Pentru a-l executa,
accesati meniul System > QTParted.
QTParted stie sa creeze, sa stearga, sa
mute si sa redimensioneze partitii Tn mod
nedistructiv. El se descurca foarte bine si
cu sistemul de fisiere NTFS.

Copierea figierelor in mod GUI

Utilizand interfata grafica este mult mai
simplu Tn copierea fisierelor de pe un disc
pe altul decat utilizdnd consola. Putem
utiliza optiunea drag and drop pentru
copierea fisierelor intre ferestre deschise,
fiecare fereastra reprezentadnd cate un
hard disk, sursa si destinatia. Numai sa
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aveti grija la HDD-ul pe care se vor scrie
fisierele sa fie montat in mod citire/scriere,
nu doar citire.

Copierea figierelor in mod consola

Primul pas este crerea directorului in
care vom copia figierele ce ne
intereseaza, iar apoi copierea lor efectiva:

# mkdir /mnt/hdbl
/home/utilizator/backup
# cp -r /mnt/hda5/home
/utilizator/mnt/hdbl
/home/uti lizator/backup

Clonarea intregului disc

In cazul in care vrem sa transferam
sistemul pe un alt disc este destul de
simplu dar aveti nevoie fie ca disc-urile sa
fie de cel putin aceeasi capacitate, fie ca
discul destinatie sa fie mai mare. Tnainte
de a incepe orice proces de clonare a
discului asigurati-va cd nu este montata
nici o partite de pe ambele HDD-uri. Tn
exemplul nostru avem /dev/hda ce va fi
sursa si /dev/hdb destinatia. Comanda
dd copiazad byte-for-byte inclusiv  MBR
(master boot record):

# dd if=/dev/hda of=/dev/hdb




Momente de confuzie

Dupa mai multe montari si demontari
succesive, puteti sa ajungeti in situatia de
a nu va mai orienta si sa nu mai stiti ce
partitie ati montat si unde. Dar sa nu va
faceti griji, avem o rezolvare la aceasta
problema utilizand /proc:

# cat /proc/mount

Comanda ne va afisa toate sistemele
de figiere montate, tipul acestora si
optiunile cu care au fost montate,
read/write sau numai read.

Pentru vizualizarea detaliilor referitoare
la hard disk-urile din sistem si tipul
acestora (SCSI sau IDE) vom utiliza:

# fdisk -1

sau, pentru discurile IDE,

# dmesg | grep hd

respectiv, pentru discurile SCSI,

# dmesg | grep sd

Copierea pe CD-R

Odata ce ati bootat in Knoppix, mediul
de lucru implicit este KDE. Acesta contine
utilitarul K3b pentru scrierea de CD-uri
care ne poate fi de un mare folos in
recuperarea datelor daca nu avem un alt
HDD sau nu suntem in retea. Blneinteles,
trebuie sa avem o unitate CD-RW si un
blank CD. $i in acest caz putem utiliza
optiune drag and drop fin fereastra
deschisa de K3b.

Recuperarea datelor pe orice alt suport
de inmagazinare date

Unitatile Zip, floppy disk-urile si
echipamente de stocare USB sau
Firewire, toate vor fi recunoscute automat
de catre Knoppix si le veti putea accesa
direct de pe desktop-ul KDE. De aici
puteti copia figierele importante dar sa
aveti grija sa nu
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depaseasca capacitatea de stocare a
mediului utilizat.

Recuperarea datelor utilizdnd reteaua

Distributia Knoppix permite
recuperarea datelor si in retea. Primul pas
este configurarea accesului in retea. Tn
mod GUI gasim in Knoppix >
Network/Internet un asistent cu
ajutorul caruia vom introduce datele de
identificare din retea cum ar fi adresa IP,
broadcast, netmask si, pentru acces
Internet, vom mai avea nevoie sa
introducem datele pentru gateway si DNS.

Configurarea retelei se poate efectua
si In consola tastand ca root

# netcardconfig

ce va executa un asistent asemanator
cu cel din GUL.

Odata ce reteaua a fost configurata,
avem la dispozitie cateva optiuni pentru
recuperarea datelor prin copiere utilizand
comanda Cp daca sistemul de fisiere a
fost montat local. La fel, putem utiliza
comanda SCp (secure copy), pentru o
mai mare securitate in transferul datelor.
Comanda scp utilizeaza serviciul ssh
pentru criptarea datelor in retea si ne va
permite  transferul fara configurarea
servicilor NFS sau Samba. in acest caz
aveti nevoie ca PC-ul pe care-l vom utiliza
ca back-up sa ruleze serviciul ssh.

Daca acesta nu e pornit pe calculatorul
destinatie, va trebui sa o facem noi:

# /etc/init.d/sshd start

Comanda pentru copierea fisierelor
alese pentru back-up este:

# scp -rp /mnt/hda5
/home/utilizator 192.168.1.5
:/home/utilizator/tmp

Utilizarea chroot

In multe cazuri exista posibilitatea ca
un utilizator sa fi modificat ceva in sistem

si

sistemul Linux sa nu mai poata boota
tocmai din cauza acestei interventii a
utilizatorului la figierele de configurare.
Pentru a indrepta lucrurile exista
posibilitatea de acces a sistemului ca si
cum ati fi bootat din el utilizdnd comanda
chroot.

Pentru utilizarea comenzii chroot

trebuie sa fiti logat ca root:

root@ttypO[knoppix]#
mount /dev/hdal /mnt/hdal
root@ttypO[knoppix]#
chroot /mnt/hdal
root@Knoppix:/

Knoppix LiveCD poate fi in multe cazuri
unealta ideala in recuperarea datelor de
pe sistemele Linux ce nu mai pot fi bootate
si, de ce nu, de pe sisteme Windows.
Odata cu aparitia versiunii Knoppix 3.4
care va include un kernel Linux 2.6 ce
permite scrierea partitiilor NTFS, va fi mult
mai simplu de recuperat si/sau modificat
fisierele de pe partitii non-Linux cum este
NTFS-ul.

Este bine sa consultati manualul care
este livrat cu fiecare comanda in parte.

fdisk
mkfs
fstab
ifconfig
mount
proc
dmesg
iwconfig
chroot
man scp

man sshd

man dd

man Ispci

man
man
man
man
man
man
man
man
man
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Instalati corect Unreal Tournament 2003

Ciprian Negrila

UT2003 pe Linux?

Da, se pare ca succesul inregistrat de
id Software (cu al lor unic si irepetabil
Quake) in comunitatea open-source a
deschis ochii celor de la Epic Games.
Astfel se face ca pe cel de-al treilea CD
se gaseste ascuns departe de privirile
indiscrete un fisier numit simplu:
linux_installer.sh.

Ce mai asteptam?!

Nu va grabiti sa- rulati direct de pe CD
pentru ca in timpul instalarii va trebui sa
schimbati CD-ul si atunci nu veti putea sa
rulati umount pe CD-ROM, scriptul
ruland de pe CD. Cu alte cuvinte Epic ne
minte cadnd ne anuntd ca scriptul se
dezarhiveaza intr-o locatie temporara.
Ceea ce trebuie sa faceti este sa copiati
scriptul intr-un director temporar (cum ar fi
"/tmp") si sa-l rulati de acolo. Un mic
avertisment pentru utilizatorii de placi
grafice  NVIDIA Riva TNT2 sau
procesoare AMD K6-2: jocul nu ruleaza
din p&cate pe configuratiile acestea. Tnsa
daca aveti un sistem mai "tare" va
recomand cu céaldurda sa il fincercati.
fnainte de a continua cu instalarea
asigurati-va ca sunteti in modul grafic si
ca aveti OpenGL instalat si configurat
cum trebuie. Daca sariti peste pasul
acesta, o sa finregistrati un frame-rate
monstruos (in jur de 0.3 fps). Daca este
totul in reguld puteti sa treceti la
instalarea propriu-zisa.

Si calvarul incepe

Rulati scriptul si asteptati ca mica
aplicatie sa se compileze. n scurt timp pe
ecran va aparea installer-ul urmat de
licenta jocului. Faceti click pe butonul "|
Agree" dupa ce ati citit in prealabil cu ce
sunteti de acord. Apoi trebuie sa selectati
directorul in care sa instalati jocul. Va
recomand destinatia implicita a installer-

.software

ului, dar puteti folosi ca
alternativa /usr/games/ut2003.
Daca preferati sa-I instalati in altad parte,
riscati sa imprastiati programele peste tot,
ceea ce nu va recomand. Apoi selectati
calea link-ului catre executabil. Va
recomand si aici optiunea implicita sau
orice alt director "bin" al sistemului
(/usr/bin, /bin etc.). Cand sunteti
multumit de selectiile facute, dati click pe
butonul "Begin Install". Daca nu este deja
montat, installer-ul o s& va ceara "Install
Disk". Aveti grija ca CD-ul sa fie montat
intr-un director usor de ghicit
(/mnt/cdrom). S-ar putea s& va
confruntati cu o frecventa citire a unitatii
floppy. Daca se intdmpla incercati sa nu
ignorati acest lucru deoarece prelungeste
instalarea, care este si asa extrem de
anevoioasa. Puteti rezolva acest mic bug
prin introducerea unei dischete in unitate
si  rularea comenzii de montare
(mount /dev/Td0). Astfel discheta va
fi citita o singura data dupa care installer-
ul va renunta s& o mai controleze. Acum
tot ce trebuie este sa asteptati pana
termina cu primul CD. Intre timp va puteti
arunca o privire prin readme ca sa nu va
plictisiti. Cand a terminat primul CD o sa
aveti o surpriza. Installer-ul cere "Disk
number one", care aparent este in unitate.
Aceasta este pur si simplu o greseala
(oare!?) desi vom vedea ca cei care au
facut installer-ul s-au "intrecut pe ei
ingisi". Ignorati aceasta cerere a primului
CD si introduceti-I pe cel de-al doilea. Nu
uitati sa- montati tot in /mnt/cdrom.
Selectati "Yes" si totul va continua normal.

Daca installer-ul incearca iar sa citeasca
de pe discheta nu va speriati, acest lucru
se va intampla doar o data, iar la ultimul
CD inca o data. Dupa aceasta, instalarea
va continua fara probleme pana la CD-ul
al treilea. Dupa ce a terminat de copiat de
pe cel de-al doilea CD installer-ul va cere
cu nerusinare "Disk number two". Se pare
ca cei de la Epic nu stiu sa numere sau
pur si simplu vor sa ne arate interesul lor...
in orice caz noi trebuie sa montam CD-ul
trei in acelasi "/mnt/cdrom" si sa selectam
"Yes". Dupa ce s-a terminat totul va
aparea un terminal care va cere serial
Mare grija pas,
deoarece daca introduceti codul gresit

number-ul. la acest
toata instalarea a fost facuta degeaba.
Asa ca nu fincercati cu Shift+insert sau
Ctrl+V ca veti avea rezultate nedorite (dar
cum puteti da paste, daca codul se afla pe
carcasa CD-ului? :-D). Tncercati s nu
ratati acest pas deoarece nu existd alta
cale de a introduce codul, trebuie sa
reinstalati. Dupa ce ati scapat si de acest
hop fincheiati instalarea. Daca totul a
decurs cum trebuie comanda cu care
lansati jocul este "ut2003". Pe ecran va
aparea splash-screen-ul jocului, dupa care
puteti incepe sa jucati. Si cu asta s-a
incheiat cu succes si "fara evenimente"
instalarea unui joc superb.

Concluzii

Desi are unele probleme, multe dintre
ele haioase, acest installer este un mare
pas fnainte. Sadsperam ca actiunea celor
de la Epic Games va deschide orizonturi
noi productiei de jocuri pe platforma Linux.
Péana atunci va las sa va nimiciti rivalii Tn
acest Unreal Tournament de exceptie.

Autor:

ciprian.negrila@linux360.ro




Refresh, rezolutie, modeline - configurarea ansamblului video

Ciprian Negrila

A fost odata un monitor

Cu totii stim ca monitorul este cel mai
bun prieten al nostru in ceea ce priveste
interpretarea  si  analizarea  datelor
furnizate de "cutia noastra neagra". Si
pentru a putea optimiza aceasta
comunicare trebuie sa stim unele lucruri
elementare. Astfel, voi incepe cu cateva
sfaturi elementare. Primul este ca, inainte
sa va apucati de restructurari majore ale
oricarui figier de configurare, sa citii
manualul monitorului. Este un pas de
bazd si chiar cei mai experimentati
utilizatori se pot intélni cu valori sau
variabile necunoscute. Ceea ce veti citi in
acest articol se poate dovedi FOARTE
PERICULOS pentru integritatea
monitorului sau a sanatatii voastre. Nu, nu
este o gluma. Un alt element pe care vi-I
recomand cu caldurd este sa nu umblati
la setdrile implicite DECAT in cazul in
care ceva nu merge bine sau ceva nu va
multumeste.

Aventura cu /dev/stdout

A sosit timpul sa ne aventuram in
ungherele intime ale monitorului si sa
privim cateva aspecte de baza ce
alcatuiesc imaginea afisata pe ecran.
Primul si cel mai important este pixelul.
Un pixel este un punct foarte mic si
colorat ce apare pe monitor. Rezolutia
este exprimatd in functie de pixeli, deci
putem spune ca un pixel este cea mai
mica unitate de masura a imaginii. Astfel
traducerea unei rezoluti de 1024x768,
inseamna 1024 de pixeli pe axa Ox
(orizontald) si 768 de pixeli pe axa Oy
(verticald) ceea ce totalizeaza 786432
pixeli pe tot ecranul. Cu cat numarul de
pixeli este mai mare, cu atat rezolutia este
mai buna adica pixelii sunt mai mici. Pe
langa rezolutie, mai exista o variabila de
care depinde calitatea perceputa a
imaginii afisate de un monitor cu tub
catodic, si anume frecventa de cadre (sau
"vertical

.hardware

hsyncend
hsyncstart

vsyncend
veynestart

hdisp - 1

h'[ﬂ'li]: ...................................... .,.:

Variabilele ce compun display-ul monitorului

refresh  rate", suna termenul
englezesc). Aceasta este frecventa cu
care este reimprospatat rastrul (imaginea)
afisata. Acum voi discuta amanuntele si
cum puteti s va calculati singuri aceste
date, Tn functie de monitor.

cum

Si am ajuns la miez

Daca ce ati citit pana acum vi s-a parut
ceva "banal", atunci va propun sa aflam
impreuna cum se calculeaza frecventa de
cadre (RR). Daca notam frecventa de tact
a RAMDAC-ului placii video (dot clock -
cati pixeli pe secunda poate sa genereze
placa) cu DC, iar numarul de tacturi de
RAMDAC necesare pentru ca monitorul sa
umple o linie pe orizontala, respectiv un
cadru pe verticald, cu BO si BV, obtinem
urmatoarea formula de calcul: RR = DC /
(BO * BV). Aceasta se intampla deoarece
BO * BV inseamna de fapt numarul total
de tacturi de RAMDAC pentru afisarea
unui ecran Tintreg de puncte. Daca
impartim

viteza RAMDAC-ului la acest numar,
obtinem numarul de rastre (imagini) ce pot
fi afigsate intr-o secunda. De aici rezulta
dependeta functionald dintre dot clock
(frecventa RAMDAC-ului), rezolutia
curenta si frecventa maxima de cadre: cu
cat rezolutia este mai mare (in contextul
aceluiasi RAMDAC), cu atat frecventa
maxima de cadre este mai mica.

Un popas in /etc/X11/XF86Config

Pana in clipa asta cu totii ar trebui sa
stiti ca in /etc/X11/XF86Config se
gasesc linile ce dicteaza server-ului X
cum sa porneasca. Acesta este organizat
in sectiuni. Pe noi ne intereseaza numai
doua sectiuni: "Monitor" si "Screen". La
sectiunea "Monitor" prezintd interes doar
"HorizSync" si "VertRefresh" unde se trec
intervalele specificate in cartea
monitorului pentru cele doua frecvete de
sincronizare, iar la "Screen" optiunile
"DefaultDepth" si subsectiunea "Display".




Optiunea "DefaultDepth"
posibilitatea de a regla numarul implicit de
culori folosite de server pentru a afisa
imaginile  (in  bit)). Tn subsectiunea
"Display" regasim o optiune similara
acesteia, numita "Depth", dar care este
folosita in mod curent si nu in cazuri de
urgentd. Langa aceasta optiune gasim
toate rezolutile permise serverului X.
Acestea sunt scrise intre ghilimele, in
dreptul optiunii "Modes". Pe langa aceste
setari mai exista si modeline-urile.

Ce este un modeline? Explicat simplu,
un modeline este doar un nume pentru un
set de parametri ce definesc un mod
grafic suportat de placa video in uz. Un
modeline se aseazd INTOTDEAUNA fin
interiorul sectiunii "Monitor" sub forma de
subsectiune. Tn interiorul acestui bloc se
regasesc  trei  optiuni:  "DotClock",
"HTimings" si "VTimings". De primul am
mai vorbit, iar ultimele doua se calculeaza
in functie de "HorizSync" si "VertRefresh".
Acestea se regasesc (teoretic) 1in
manualul monitorului. Pentru a va da un
exemplu de modeline al unui monitor ce
dorim sa afiseze o imagine cu o rezolutie
de 1152x864 pixeli cu o frecventa de
cadre de 75Hz, putem considera
urmatoarele:

# 1152x864 @ 75Hz,
hsync

Mode "1152x864"
DotClock 98.71
HTimings 1152 1184 1288 1464
VTimings 864 867 870 899
EndMode

67.42 kHz

Pentru a putea folosi acest model, este
necesar ca RAMDAC-ul placii video sa

lasa 'XFree86 Calculator

This will calculale XFreeBE Modelines Tor monitors given a lew sync and Dlanking paramelens

Enter Monitor Parameters

Howizontal Plxels 1580
Sync (uS) 10
Blanking (uS) |20

Ratlos FP: (10

Pixels (280
Frequency (Hz) [75.0
Sync (US) oo
Blanking (uS)
Ratloa FP: (10

S00.0

sync:[a0 BP: [0

[ automatic 453 ratis

Syne: (10 BP:[100

Exemplu de configuratie pentru calcularea unui modeline

fie capabil de a sustine un "dot clock" de
cel putin 98.71MHz (aplicabil pe exemplul
dat). Prezentarea modeline-urilor si modul
serverului de a le manipula s-au schimbat
de la aparitia versiunii 4.0. Astfel, de la
acea versiune, orice modeline
incompatibil cu una din cele trei optiuni
(caracteristice monitorului in uz) este
ignorat. Astfel se asigura (partial)
functionarea in sigurantd a monitorului.
Acum, ca am terminat cu teoria cea
intunecata, va voi oferi solutia practica de
a calcula un modeline. In sectiunea
Resurse de la finalul articolului veti gasi
un link catre o pagina unde un script va
calculeaza si va genereaza automat codul
pentru un modeline n functie de
specificatiile monitorului vostru.

Ce-i in mana

Concluzia pe care o putem trage dupa

rndor®
M 4V, 4VA, 4V1Ir &

4VirA, 4¥Vn, 4vpA"

Extract dintr-un XF86Config inainte de inserarea unui modeline

.hardware

toate aceste calcule si cautari disperate de
specificatii pare complicata. insa
majoritatea producatorilor de distributii au
incorporat scripturi si  programe ce
autodetecteaza setarile in functie de
modelul monitorului. Asa parca ne mai
linistim. Indiferent care ar fi realitatea,
curiozitatea si dorinta de cunoastere
impinge comunitatea sa intrebe: "dar in
spatele programului ce se afla?"

Resurse:

e http://www.zaph.com/Modeline/

Autor:

ciprian.negrila@linux360.ro




Shell Scripting - Puterea ascunsa a consolei

Silviu Foca

Facusem in numarul 3 o introducere in
Shell scripting pe care ne face placere sa
o continuam din acest numar.

Reamintim ca wun shell este un
interpretor de comenzi. Majoritatea shell-
urilor ne ofera, suplimentar, cateva
facilitdti cum ar fi: reutilizarea comenzilor
executate anterior (history), completarea
automata a numelor comenzilor introduse
doar partial (autocompletion) precum si un
limbaj propriu (built-in) ce ne permite
realizarea de scripturi.

Mai spuneam ca scripturile de
interpretor (shell script) sunt o colectie de
comenzi adunate in fisiere si realizasem
un prim script pentru shell-ul BASH.

Sa detaliem putin shell-ul BASH, shell-
ul cel mai cunoscut si folosit in Linux.

BASH fisi arata disponibilitatea de a
primi comenzi prin afisarea unui prompt,
un caracter sau cuvant conventional ce
poate varia in functie de dorinta noastra.

Initial  promptul este de tipul
[root@localhost root]# pentru
administratorul  sistemului  (root) si
[user@localhost user]$ pentru
restul utilizatorilor (in exemplu utilizatorul
<user>). Deci este format din numele
utilizatorului, numele masinii si numele
relativ (scurt) al directorului curent. Tn
exemplificarile de mai jos vom folosi doar
$ sau # pentru simbolizarea promptului.

O comanda shell in forma sa cea mai
simpla este de tipul:

numeprogram argumentull
argumentul2 ... argumentuln

Ca exemplu este prezentat codul
urmator:

.programare

$ cat /etc/shells
/bin/bash2
/bin/bash

/bin/sh

/bin/ash

/bin/bsh
/bin/tcsh
/bin/csh

Numele programului este cat iar
primul si unicul argument
este /etc/shells. Continutul acestui
fisier este lista tuturor shell-urilor
disponibile pe acel sistem.

stdin, stdout, stderror

Un script lucreaza cu 3 canale de
comunicatie fundamentale:

e stdin - de unde se primesc datele de
intrare. Reprezinta intrarea standard si,
in mod normal, corespunde tastaturii.
stdout - unde vor fi afigate rezultatele
furnizate de script. lesirea standard
corespunde ecranului calculatorului.
stderror - unde vor fi afisate mesajele
de eroare. Standard error corespunde
in mod implicit ecranului.

Shell-ul permite redirectionarea acestor
intrari/iesiri standard, lucru mai mult decat
util atunci cand dorim sa scriem scripturi.
Cel mai simplu exemplu de redirectionare
este acela de a ftrimite iesirea unui
program (implicit rezultatul fiind afisat pe
ecran) intr-un fisier cu ajutorul caracterului
s

Exemplu:

$ cat /etc/shells > rezultat

Fisierul rezultat va fi o copie a
fisierului Zetc/shells al carui continut
in loc sa fie trimis catre ecranul
calculatorului a fost pus in figierul
rezultat. Daca figierul rezultat nu

exista, acesta va fi creat chiar daca

output-ul programului nu va contine nimic,
iar in cazul in care fisierul exista deja va fi
suprascris,  astfel incat  continutul

precedent va fi pierdut.

Atunci cand comenzii cat nu i se
specifica numele figierului de citit se vor
folosi ca date de intrare informatiile
introduse de la tastatura.

Exemplu de creare a unui
numere prin introducere directa.

fisier

$ cat > numere
10 22

35

19

~D

Simbolul  ""D" reprezintd tastarea
secventei de taste CTRL-D aceasta
producand caracterul cu codul 4 zecimal
ce are semnificatia EOF (sfarsit de fisier).
Acum avem figierul numere ce contine
trei linii cu numere.

in aceasts situatie, cat stie si preia
datele atat de la tastatura cit si dintr-un
fisier (deci nu trebuie sa redirectionam noi
input-ul). Tnsd nu toate aplicatile sunt
implementate in acest mod, caz in care
vom specifica noi de unde sa fie preluate
datele de intrare.

Pentru indicarea unui fisier ca intrare
standard se foloseste semnul "<".

Exemplu: Presupunem ca avem
programul "pare" care are rolul de a citi un
sir de numere de la tastatura si a specifica
daca numerele introduse in el sunt pare
sau impare. Daca dorim ca numerele sa
fie citite dintr-un fisier vom redirectiona
intrarea standard.




$ pare < numere
10 par

22 par

35 impar

19 impar

De asemenea, redirectionarile pot fi
inlantuite, astfel 1incat atat intrarea
standard cat si iesirea standard sa fie
reprezentate de figiere.

Exemplu:

$ pare < numere > rezulate

Aceste redirectionari pe care le-am
exemplificat pana acum nu
interactioneazad cu standard error.
De exemplu sa presupunem ca tastam
gresit o comanda:

$ cat numre > copienumere
cat: numre: No such file or
directory

Dupa cum se vede, chiar daca am
facut  redirectionarea  catre figierul
copienumere, eroarea a fost afigata pe
ecranul calculatorului. Este posibil sa
facem si redirectionarea erorilor catre un
fisier prin precedarea semnului ">" de
numarul 2 care este numarul
descriptorului de fisier asociat (ca
standard universal UNIX) cu standard
error. In aceeasi idee, stdin are
descriptorul 0 iar stdout are descriptorul
1.

Exemplu:

$ cat numre >
2>erori_cat

copienumere

in urma acestei comenzi fisierul
copienumere va fi gol iar in figierul
erori_cat vom regasi mesajul "cat:
numre: No such file or
directory".

Redirectionarea se poate face in asa
fel incat output-ul curent sa fie scris la
sfarsitul fisierului deja existent (adica nu
prin stergerea continutului acestuia)
utilizédnd secventa ">>" in locul semnului
">" Si in acest caz, figierul va fi creat in
eventualitatea in care nu exista.

.programare

Exemplu:

Daca dorim adaugarea unei alte linii la
fisierul numere:

$ cat >> numere
81 92 107

~D

$ cat numere

10 22

35

19

81 92 107

PIPE

Foarte des este avantajos sa legam
output-ul unei comenzi cu input-ul alteia.
Semnul care face aceasta conectare intre
un output si input este "|" iar mecanismul
se numeste ‘"pipe" (conductd). Sa
presupunem ca vrem sa selectam din
output-ul programului pare (din exemplul
de mai sus) doar liniile care contin numere
pare. Pentru aceasta vom folosi comanda
grep care are rolul de a face filtrarea
rezultatelor si afisarea doar a acelora ce
contin un anumit termen, in cazul nostru
"par".

Exemplu:

$ pare < numere | grep par
10-par

22-par

92-par

este

Functionarea acestei comenzi

urmatoarea:

1. Programul pare primeste input-ul
din fisierul numere asa cum este indicat
de semnul "<".

2. Acesta prelucreaza fisierul si trimite
catre iesirea standard rezultatul (lista cu
numere in dreptul carora scrie par sau
impar) care este conectat cu input-ul
comenzii grep dupa cum indica semnul

3. Comanda grep, negasind nici un
nume de fisier intre argumentele proprii
dupa cuvantul cheie ("par"), prelucreaza
input-ul primit de la pare si selecteaza

doar linile ce corespund termenului de
cautare (in acest caz, "par") si le trimite
catre iesirea standard (output), monitorul
calculatorului.

Caractere JOLLY

Se intdmpla uneori ca argumentele
unei comenzi sa fie o lista de fisiere ale
caror nume difera foarte putin sau au o
parte comuna. Pentru a evita specificarea
in linia de comanda a acestor nume, shell-
ul ne pune la dispozitie macanismul numit
"caractere jolly" (Shell wildcards. De
asemenea, mecanismul mai este
cunoscut si sub denumirea de "shell
globbing").

Cele doua principale caractere jolly
sunt "*" si "?" si vor fi utilizate de catre
shell dupa cum urmeaza:

e * - Fiecare aparitie a acestui caracter
poate fi inlocuita cu orice numar de
caractere (chiar si zero) diferite de "/"

® ? - Acest caracter poate fi inlocuit doar
de un singur caracter diferit de "/"

Sa presupunem, de exemplu, ca avem
intr-un director cinci figiere: prog.c,
prog.-h, makefile, manual.txt
si prog.exe.

$ Is
makefile
prog.-exe
$ Is *
makefile manual.txt
prog.exe prog-h

$ Is prog.*

prog.c prog.exe prog-h
$ Is prog.?

prog.c prog.h

$ Is ma*

makefile manual.txt

manual . txt
prog-h

prog-c

prog.c

O utlilizare mai avansata si mai utila a
acestor caractere jolly poate fi cautarea
fisierelor ce se termina in '.c' in directorul
curent si in toate subdirectorele:

$ find . -name "*.c" -print
./prog.c

./src/srcl.c

./src/src2.c

Daca nu am fi folosit ghilimele in




comanda de mai sus, rezultatul ar fi fost
altul si asta deoarece shell-ul face intai
expansiunea caracterelor jolly apoi
executa comenzile aferente.

$ find . -name *.c -print
./prog.c

in cazul in care trebuie si selectam
anumite figiere din liste ce cuprind sute
sau mii de figiere putem utiliza si metoda
intervalelor.

Exemplu

$ Is [n-z]*
prog.c prog.exe prog.h

src:
srcl.c src2.c

Au fost selectate doar fisierele ce incep
cu o litera din intervalul n-z.

VARIABILE de MEDIU

Variabilele de mediu memoreaza unele
definitii (facute de obicei la deschiderea
sistemului) cu scopul de a face disponibile
unele valori fundamentale necesare in
functionarea diferitelor programe. Fiecare
variabila are un nume si o valoare.
Utilizdand BASH, comanda pentru
definirea unei variabile este:

$ NUMEVARIABILA=valoare

Aceasta definitie va putea fi folosita
doar de catre shell-ul in care s-a dat
comanda; daca se doreste ca aceasta sa
fie valida si pentru alte programe trebuie
sa folosim comanda:

$ export NUMEVARIABILA

Si, pentru a simplifica totul printr-o
singura linie, putem scrie

$ export
NUMEVARIABILA=valoare

De asemenea, BASH mai are si o
comanda complementara care are rolul de

.programare

a se asigura ca variabila definita va fi
vizibila doar in functia sau scriptul curent
si anume "local".

Cele mai importante variabile de mediu
sunt urmatoarele:

USER - numele utilizatorului

HOME - directorul home al utilizatorului
PATH - lista cu directoare in care shell-
ul va cauta comenzile pentru executie.
A se observa ca in aceasta variabila
poate fi inclus si "' adica directorul
curent - exista insd o polemica pe
marginea acestui fapt: exista multe
pareri pro si contra includerii lui "./" in
PATH, in marea lor majoritate legate
de securitate.

PWD - directorul curent

MANPATH - lista de directoare unde
shell-ul va cauta manualele

TERM - tipul de terminal pe care se
lucreaza, aceasta variabila fiind utila
de exemplu unui editor de texte

PS1 - promptul. BASH permite
definirea promptului intr-o maniera
foarte rafinata.

Pentru a vizualiza valoarea unei

variabile se foloseste comanda:

$ echo $NUMEVARIABILA

Prin semnul '$' am indicat ca ne referim
la o variabila si nu la sirul de caractere
'NUMEVARIABILA'"

Lista tuturor variabilelor definite la un
moment dat o putem avea cu ajutorul
comenzii 'enVv' sau 'set'.

Dupa cum spuneam, BASH ne permite
sa definim prompt-ul dupa placerea si
gustul nostru. Pentru a infirma putin
conceptia prin care consola este
recunoscuta ca fiind alb/negru si urata, va
voi prezenta un mic truc prin care veti
putea da putina culoare si diversitate
consolei la care lucrati.

in  mod
sistemului

normal, dupa instalarea
veti regasi intr-unul dintre
fisierele de configurare
(/etc/profile) variabila de mediu
PS1 de forma [\u@\h \w] care va
spune sistemului sa va afiseze un prompt

de forma

[user@hostname director]

Pentru a putea schimba culoarea
promptului, vom folosi codurile de culori
din BASH care sunt reprezentate prin
urmatoarele numere.

Codurile atributelor:

00=nici o proprietate
01=bold
04=subliniat
05=intermitent
07=inversat
08=ascuns

Codurile pentru text:

30=negru
31=rosu
32=verde
33=galben
34=albastru
35=magenta
36=cyan
37=alb

Codurile pentru fundal:

40=negru
41=rosu
42=verde
43=galben
44=albastru
45=magenta
46=cyan
47=alb

Folosind aceste coduri de culori vom
putea defini promptul dupa dorinta
noastra, de exemplu:

PS1="\[\e[01;32m\J[\u@\h \W]
e

va produce un prompt verde cu caractere
bold. Tnsa si tot textul pe care il vom tasta
in consola va fi de asemenea verde.
Pentru a preveni acest lucru vom adauga
la sfarsitul sirului codul de culoare pentru
text alb si de marime normala astfel incat
variabila noastra va avea forma:

PS1="\[\e[01;32m\][\u@\h \W]
#\[\e[00;37m\]"

Plecand de la aceste exemple se pot




combina in cele mai variate moduri
culorile si stilurile promptului ce va da un
pic de viata batranei console.

JOB

Deoarece unele programe au nevoie
de un timp mai mare pentru a fi executate,
shell-ul ne pune la dispozitie unele
mijloace de a putea continua folosirea
sistemului in timp ce aceste programe
sunt executate. Aceastd operatie se
numeste rularea in background (fundal) a
programelor iar rularea normala a
programelor se numeste foreground (prim
plan).

Un program lansat in background se
numeste 'job'. Fiecare shell activ are o
lista de job-uri caroara le asociaza céate un
numar.

Sa presupunem ca avem un program
ce efectueaza calcule ce au nevoie de
mult timp pentru a fi terminate si dorim
lansarea acestuia in background:

$ calcule &
[1] 2292

[1] - semnifica numarul de job
2292 - semnifica numarul procesului (PID)

Aceste programe lansate in
background folosesc standard output si
error pentru a afisa rezultatele lor. Pentru
a nu interfera cu alte aplicatii pe care le
rulam este indicat sa se faca

redirectionarea rezultatelor.

Exemplu:

$ calcule > calculeoutput &

in schimb, un program lansat in
background nu dispune de tastatura ca
standard input aceasta fiind lasata shell-
ului pentru a avea posibilitatea de a
introduce noi comenzi. Totusi, pentru a
putea interactiona cu programele lansate
in  background, shell-ul ne permite
comutarea acestora intre background si

foreground.

Comanda jobs ne permite sa vedem
lista proceselor lansate in background
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precum si numerele de identificare ale
acestora.

Sa presupunem ca dorim lansarea
programului calculle cu trei input-uri

diferite din fisiere:

$ calcule < calculeinputl >
calculeoutputl &

[1] 101

$ calcule < calculeinput2 >
calculeoutput2 &

[2] 103

$ calcule < calculeinput3 >
calculeoutput3 2>
calculeerori &
[3]1 105

$ jobs

[1]- Running
calculeinputl
calculeoutputl &
[2]1- Running
calculeinput2
calculeoutput2 &
[31- Running
calculeinput3
calculeoutput3
calculeerori &

calcule

calcule

calcule

in cea de-a treia comanda, standard
error este redirectionat in fisierul
calculeerori.

Pentru a termina un proces din cele trei
pe care le avem in background vom folosi
comanda kill avand ca argument numarul
de job precedat de semnul "%"

$ kill %1

[1]- Terminated
calculeinputl
>calculeoutputl &

calcule <

in cazul in care lansdm un proces in
foreground si dorim mutarea acestuia in
background ne vom folosi de secventa de
taste CTRL-Z (~Z) care stopeazi
temporar procesul, redand
consolei cu care putem ftrimite in
background procesul prin comanda 'bg’
avand ca argument numarul de job al
procesului.

controlul

Pentru trecerea unui proces in
foreground vom folosi comanda 'fg' cu
argument numarul job-ului precedat de
semnul '%'.

Aceste doud comenzi, bg si fg nu
sunt programe de sine statatoare ci sunt
direct implementate in shel l.

Exemplu:

$ calcule

4

[4]+ Stopped calcule

$ bg %4

[4]+ calcule &

$ fg %2

$ calcule < calculeinputl >
calculeoutputl &

in exemplul de mai sus, am lansat in
foreground programul calcule, apoi I-
am stopat cu secventa CTRL-Z ca sa 1l
putem trece 1in background si sa
readucem in foreground procesul cu
numarul de job 2.

Bineinteles ca putem reutiliza aceasta
tehnica de cate ori este nevoie pana la
terminarea procesului.

SCRIPTURILE DE SHELL

Un script de shell este un figier de text
ce contine o secventa de comenzi ce vor
fi executate de catre shell in scopul
automatizarii unor procese.

in mod normal scripturile sunt
executate de catre shell-ul pe care il
rulam in acel moment pe sistem. Pentru a
specifica explicit numele programului ce
dorim sa interpreteze comenzile din script
trebuie s& mentiondm pe prima linie a
scriptului numele acestuia cu toata calea
catre el precedat de caracterele "#!"

Exemplu:

#1/bin/bash

Este o foarte buna obignuintd sa
specificam programul ce va executa
comenzile chiar daca acesta este shell-ul
implicit pe acel sistem.

Un simplu script care executa o
arhivare a unor figiere este urmatorul:

#1/bin/bash




cp C/project.c /tmp

cp H/project_h /tmp

cd /tmp

tar cvf project.tar
project.c project.h

cp project.tar $HOME

rm -f project.*

cd $HOME

A se nota folosirea in script a variabilei
de mediu $HOME pentru a indica propriul
director home. In cazul BASH, aceasta
poate fi inlocuita si cu caracterul "~" cu
aceeasi semnificatie.

Scriptul trebuie facut executabil prin
intermediul  comenzii  'chmod +X
numescript' si poate fi rulat tastand
'./numescript.sh' sau, daca nu este
executabil, bash numescript.sh

Scripturile sunt executate de un shell
diferit de cel in care se face apelarea.
Acest nou shell se lanseaza in momentul
nceperii executiei scriptului, executa toate
comenzile din script si se sfarseste odata
cu scriptul redand controlul shell-ului
initial.

De asemenea scriptul poate fi executat
si de catre shell-ul actual prin apelarea sa
de catre comanda 'source
numescript.sh.

Dupa cum ati observat, este indicat ca
scripturile sa le terminati cu
"extensia" -sSh pentru a se deosebi de
celelalte fisiere din director, desi in
principiu pot avea orice denumire.

Pentru a realiza scripturi cat mai
complexe, BASH dispune de un limbaj
intern (built-in) care se aseamana foarte

mult cu limbajele moderne de programare.

Acest limbaj contine printre altele atat
binecunoscutele structuri iF, while,
for precum si posibilitatea declararii de
variabile.

TEST

Orice program 1in Unix returneaza
programului care l-a lansat un numar ca

rezultat al propriei executii. Shell-ul
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fructificd aceasta optiune pentru a efectua
unele teste. Valoarea zero va fi
interpretata drept "True" (Adevarat) iar
orice alta valoare ca "False" (Fals). Exista
o serie intreaga de programe concepute
special pentru aceasta insa cel mai folosit
dintre ele este de departe 'test’, care ajuta
la determinarea diferitelor proprietati ale
fisierelor si la compararea sirurilor de
caractere intre ele. In realitate, datoritd
unor chestiuni de eficienta, multe shell-uri
printre care si BASH au o versiune
proprie a acestei comenzi in asa fel incat
sa evite executarea unui nou program in
fiecare situatie ce necesita o verificare cu
test.

Fiecare optiune cu care este lansat
test duce la un anumit tip de verificare

dintre care cele mai importante sunt:

o test -d file - Adevarat daca
argumentul exista si este un director
test -T fTile - Adevarat daca
argumentul exista si este unul obisnuit
(nu director, legatura simbolica, ...)
test -e fTile - Adevarat daca
argumentul exista
test -L file - Adevarat daca
argumentul exista si este o legatura
simbolica
test -r fTile - Adevarat daca
argumentul exista si poate fi citit (in
contextul curent de acces)
test -x File - Adevarat daca
argumentul este un figsier executabil
(+x)
test -z sir - Adevarat daca sirul
de caractere are lungime mai mare
decat zero
test sirl = sir2 - Adevarat
daca girurile de caractere sunt egale
test sirl != sir2 - Adevarat
daca sirurile sunt diferite

Tn mod uzual, in scripturi se foloseste o
forma particulara a comenzii test pentru
a facilita citirea si intelegerea mai usoara
a scriptului, si anume in loc de test -F
file sefoloseste [ -F file ]

VARIABILE

Shell-ul ne permite declararea de
variabile si folosirea acestora in interiorul
scripturilor noastre. Doua categorii aparte
de variabile sunt:

e variabilele de mediu
e variabilele de shell

Daca variabilele de mediu le-am
detaliat la inceputul acestui articol, vom
prezenta in continuare cate ceva despre
variabilele de shell.

Acestea sunt siruri cu un singur
caracter a caror valoare o putem vedea cu
ajutorul operatorului "$".

Cele mai importante variabile de shell
sunt:

e $# - nmemoreazd numarul de
argumente ce sunt transmise scriptului
din linia de comanda
$? - memoreazad valoarea terminarii
ultimului  program sau comenzi
executate
$0 - memoreaza numele scriptului ce a
fost lansat
$* - memoreaza toate argumentele ce
au fost introduse in linia de comanda
$! - contine numarul ultimului proces
ce a fost trimis in background cu "&"

Va prezint in continuare un mic script
ce are ca scop evidentierea lucrului cu
variabile n shell:

#1/bin/bash

var=valoareal
echo var=$var
var=valoare2

echo var=%$var
echo "Numarul
="$#
echo
="$0
echo
="g*

de parametri

"Numele programului

parametrii introdusi

Salvati acest script cu ce nume doriti,
faceti-l executabil si lansati-l cu cateva
argumente pe linia de comanda:
-/script argl arg2 argN

Structura IF - THEN - ELSE

Sintaxa acestei structuri este:

if [ expresie ]
then
comandal




elif
comanda3
else
comanda?2
fi

Daca in cazul limbajelor de programare
moderne, buclele §iFf nu mai sunt
incadrate intre acolade sau alte semne, in
bash pentru a specifica inchiderea buclei
i T se foloseste cuvantul cheie 'Fi'.

De asemenea se poate renunta la cea
de-a doua parte a structurii, si anume la
partea acoperitd de catre 'else'.

Pentru realizarea unor teste mai
complexe se pot folosi mai multe 1F-uri in
cascada cu conditia sa se respecte
sintaxa pentru fiecare dintre ele in parte.

Pentru intelegerea actiunii lui "I va
propun un exemplu care probeaza
existenta unui figier si, in cazul in care
acesta este gasit, 1i afiseaza continutul.

#1/bin/bash

if [ -f fisier ]

then

more Fisier

else

echo "Fisierul nu exista"
fi

Operatorii logici

Bash contine trei operatori logici
principali AND, OR, NOT avand acelasi
inteles ca si Tn celelate limbaje de
programare si anume: AND - verifica daca
ambele conditii sunt satisfacute, OR -
rezultd adevarat daca cel putin una dintre
conditii este satisfacuta iar NOT semnifica
negatia conditiei initiale. Tn scripturi acesti
operatori sunt folositi prin intermediul unor
caractere speciale dupa cum urmeaza:

AND - &&, OR - ||, NOT - 1

In continuare aveti un script ce va
prezinta cei trei operatori logici la lucru:

#1/bin/bash
varl=0
var2=1
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#Vizualizam valorile
initiale

#ale variabilelor

echo varl=$varl, var2=$var?2

#utilizarea lui AND

if [ $varl = 0 ] && [ $var2
:1]

then

echo $varl=0 AND $var2=1 :
Adevarat

fi

lui OR
111

#utilizarea
it [ $varl =
:]_]

then

echo $varl=1 OR $var2=1
Adevarat

i

[ $var2

#utilizarea lui NOT
if ! [ $var = 1 ]
then

echo NOT $var=1
i

: Adevarat

Pe langa operatorii logici, bash ne
ofera si posibilitatea lucrului cu operatori
si expresii matematice.

Cei mai importanti operatori matematici
ar fi:

® - +*/% - scadere, adunare, inmultire,
impartire, rest
! ~ - negatie logica bit cu bit
== |= - egalitate, diferenta
& - AND bit cu bit
A - OR exclusiv bit cu bit
| - OR bit cu bit
&& - AND logic
|| - OR logic

Operatile matematice sunt efectuate
pe numere intregi cuprinse in intervalul
2147483647 si -2147483647, iar pentru a
evalua o expresie se foloseste sintaxa
$[expresie]

Ciclul FOR

Cu aceasta structura este posibila
executarea a aceleiasi serii de comenzi
de un anumit numar de ori sau pentru

fiecare element dintr-o lista data.
Sintaxa secventei For este:

for variabila in valoreal
valorea2

do

comanda

done

Pentru a intelege mai bine
functionarea ciclului for, vom exemplifica
cu urmatorul script:

#1/bin/bash

for var in valoarel valoare2
valoare3

do

echo var=$var

done

Ciclul WHILE

Si aceasta este o structura clasica ce
se regaseste in marea majoritate a
limbajelor de prgramare si are urmatoarea
sintaxa:

while [expresie]
do

comanda

done

De asemenea va propun un script mic
pentru mai buna intelegere a acestei
structuri.

#1/bin/bash

var=3

while [ $var = 0 ]
do

echo var = $var
var=$[$var-1]

done

Deseori in crearea scripturilor este
nevoie de a interactiona cu utilizatorul
suplimentare
pentru executarea in bune conditi a
Pentru a primi date de la
utilizator in timpul executiei scriptului vom
folosi instructiunea read.

pentru unele informatii

scriptului.

Aceasta are scopul de a seta o
variabila cu o anumita valoare pe care o




citeste de la standard input, adica de la
tastatura.

Exista si posibilitatea introducerii mai
multor variabile odata, finsa fiecarei
variabile i se va repartiza cate un sir de
caractere delimitat de spatiu (adica un
cuvant pentru fiecare variabild), ultimei
variabile fiindu-i repartizat tot restul input-
ului.

Exemplu

#1/bin/bash

echo Introduceti valoarea
variabilelor varl var2 var3
read varl var2 var3

echo varil=$varil

echo var2=$var2

echo var3=$var3

Dupa rezultatul va fi

urmatorul:

executie

[root@localhost]

# _/numescript

Introduceti valoarea
variabilelor varl var2 var3
valoareal valoarea2
valoarea3 si restul
valorilor
varl=valoareal
var2=valoarea?2
var3=valoarea3 Y
valorilor

restul

Instructiunea CASE

Aceasta intructiune poate fi
considerata o versiune mai puternica a
structurii 1F-then-else ce permite o
discriminare intre un numar mai mare de
posibilitati.

Sintaxa este urmatoarea:

case variabila in
valoareal) comandal ;;
valoarea?2) comanda2 ;;
*) comandaN ;;

esac

unde ") comandaN' reprezinta ceea ce
se va executa daca variabila nu va
indeplini nici una dintre conditiile
anterioare. Exemplu:

#!/bin/bash

.programare

read -n 1 -p "Tastati un
caracter:" var

echo "

case $var in
[0-9]) echo
numar'' ;;
[a-z1 | [A-ZDD
tastat o litera" ;;
*) echo "Ati tastat altceva"
esac

"Ati tastat un

echo "Ati

Putem desemna unei variabile si
rezultatul executiei unui program ca de
exemplu Tn urmatorul script care este o
versiune extrem de primitivd a comenzii
file.

#1/bin/bash

var="1s"

echo var=%$var

for i1 in $var

do

if [ -f3$i ] ; then
echo $i "este fisier"
elif [ -d $1i ] ; then
echo $i "este director"
else
echo $i
i

done

"este altceva”

Ca orice alt limbaj de programare ce se
respecta, bash include si posibilitatea
declararii de functii, care sunt parti de
program pe care le putem apela in
interiorul scriptului cu numele cu care au
fost declarate.

Exemplu

#1/bin/bash
varfunc=NEsetata
function functie()

{

echo "Execut functia"
varfunc=setata

}

echo "Incepem scriptul"
echo varfunc=$varfunc
functie

echo varfunc=$varfunc
echo "Terminat scriptul”

Dupa cum se vede in scriptul anterior,
comenzile din interiorul functiei sunt
ignorate de catre shell pana in momentul

apelarii acesteia cu numele declarat.

Acestea sunt elementele de baza ale
shell scripting-ului pe care va invit sa le
studiati cu atentie si in cazul in care aveti
nevoie de mai multe detalii despre aceste
structuri 'man bash' este un prieten de
neinlocuit.

Pentru finalul acestei prezentari va
propun realizarea unui script functional gi
intelegerea tuturor elementelor din care
este compus.

Scriptul la care ma refer face o salvare
periodica a unor fisiere si directoare pe
care le consideram noi importante,
aceasta tehnica se numeste backup si ar
trebui sa fie luata in considerare de catre
oricine lucreaza 1n acest domeniu
deoarece oricand se poate intdmpla o
"nenorocire”" si sa ramanem fara munca
depusa timp indelungat, zile sau chiar
luni.

in cateva cuvinte, scriptul nu face
altceva decat sa citeasca o lista de
directoare dintr-un fisier text standard (am
numit acest figsier lista.txt), ca apoi
sa faca o arhiva cu toate fisierele aflate in
aceste directore.

Pentru reducerea timpului de utilizare a
resurselor hardware ale calculatorului am
implementat si  metoda backup-ului
incremental care face arhivarea doar a
fisierelor ce au fost modificate in ultima zi,
astfel incat calculatorul sa nu fie nevoit sa
arhiveze zilnic sau saptamanal unele
fisiere ce nu sunt modificate timp
indelungat.

in mod normal directorul in care se va
face stocarea arhivelor este
'/tmp/backup’, insd acesta poate fi
modificat prin editarea variabilei $DIR de
la inceputul scriptului. Deasemenea ziua
in care se va face un backup complet este
setata a fi duminica insa si aceasta poate
fi schimbata cu usurinta prin modificarea
valorii variabilei $Z 1 FULL.

Pentru mai buna intelegere a scriptului
am adaugat cateva comentarii pentru
aproximativ fiecare parte de cod ce




indeplineste o anumita functie in script.

Va invit sa analizati scriptul, sa
incercati sa intelegeti ce fac toate
comenzile din el, iar cand descoperiti
lucruri sau optiuni noi va indrum cétre
'man comanda' pentru mai buna
intelegere a respectivelor comenzi sau

optiuni.

#1/bin/sh

#Declararea variabilelor
Z1UA="date +%w" #Reprezinta
ziua din saptamana,
Duminica=0, Luni=1l, etc...
DIR=""/tmp/backup"

#Directorul unde vor fi
salvate arhivele de backup
ZIFULL=0 #Ziua din saptamana
in care se va face un backup
complet, default Duminica
C0)

LISTADIR="lista.txt"
#Fisierul din care se vor
citi directoarele ce vor Ti
salvate in arhiva de backup

function folosinta()

{

echo "Folosinta: ~basename
$0° fisier_lista_backup
director_backup
zi_backup_full"

echo "Exemplu: ~basename $0°
lista.txt /tmp/backup 0"

echo "Aceasta comanda va
face backup-ul citind
directoarele din Fisierul
lista.txt"

echo ""'stocand arhiva in
directorul /tmp/backup iar
daca este Duminica face full
backup™

exit

}

case "$#" in

0 ) #se vor folosi
default

3)

#Verificam daca primul
argument este un fisier

if [ -F $1 1]

then

LISTADIR=""$1"

else

folosinta

fi

setarile
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cel de-al
este un

daca
argument

#Verificam
doilea
director
if [ -d $2 ]
then
DIR=""$2"
else
folosinta

fi

#Verificam daca al treilea
argument este un numar si se
incadreaza in intervalul 0-6
if[ $3 gt -1 ] & [ $3 -1t
71

then

ZIFULL=%$3

else

folosinta

fi

#Pentru un numar de
argumente diferit de 0 sau 3
vom arata modul de folosinta
si vom termina scriptul

* ) folosinta

esac

#Controlam existenta
directorului in care se vor
salva arhivele, iar daca
acesta nu exista il vom crea
if [ ! -d $DIR ]

then

mkdir $DIR
echo "Am
$DIR"

fi

creat directorul

#Verificam ziua din
saptamana pentru a decide
tipul de backup ce va fi
facut

if [ "$ZIUVA" =

then

#backup complet

"$ZIFULL" ]

#arhivarea directoarelor
specificate

tar uf
"$DIR/backup_saptamanal . tar™

-T $LISTADIR 2> $DIR/errori_

backup_saptamanal . txt

#crearea unui Fisier text cu
numele Tfisierelor continute
in arhiva

tar tf "$DIR/backup_
saptamanal . tar" >
$DIR/lista_fisiere_
backup_saptamanal . txt
else

#backup incremental

#transformarea listei IiIntr-o
singura linie
cat $LISTADIR | tr -s "\n" *

" > tmp.txt

#declararea variabilei $LISTA
pentru a ne usura munca ;)
LISTA="$DIR/lista_Tfisiere_
backup_zilnic-$ZI1UA._ txt"

#crearea listei cu fisierele
modificate in ultima zi

find “cat tmp.txt® -depth -
type ¥ \( -ctime -1 -0 -mtime
-1 \) -print > $LISTA

#stergerea backup-ului de
saptamana trecuta din aceeasi
zi

rm -f
$ZIVA. tar

$DIR/backup_zilnic-

#arhivarea fisierelor

tar cf "$DIR/backup_zilnic-
$ZIUA. tar™ -T  $LISTA 2>
$DIR/errori_backup
_zilnic-$ZIVUA_txt

#stergerea fisierelor
temporare

rm -f tmp.txt

fi

echo "Backup terminat"

In cazul in care scriptul este rulat fara
nici un parametru, vor fi folositi parametrii
standard pe care i-am declarat in partea
initiala. Scriptul este conceput sa fie rulat
zilnic prin introducerea acestuia in
crontab.

Va astept cu imbunatatiri la acest script
pe forumul linux360. Spor la scripting!

Autor:

silviu.foca@linux360.ro




Expresii regulate

Radu - Eosif Mihailescu

latéd ca ne intalnim si Tn cadrul sectiunii
de programare - de data acesta pentru a
vorbi despre un concept mai putin legat
de programarea propriu-zisa si mai mult
de ceea ce se numeste "shell scripting" -
este vorba de "expresii regulate”.

Ce este aceea o expresie regulata? O
expresie regulata este un model, o
descriere de caracteristici, un sablon care
se aplica (In sensul ca defineste o
multime) unui set de siruri de caractere. O
expresie regulatd este, daca doriti, un
criteriu de comparatie sau expresia unei
interogari pe un set de siruri de caractere.

Poate parea complicat si abstract la
inceput asa ca o sa dam niste exemple:
cea mai simpla expresie regulata este cea
nula (adica ""). Aceasta expresie regulata
descrie multimea vida a sirurilor de
caractere, adica nici un sir - indiferent de
datele de intrare.

Un exemplu complementar este ".*"
adica expresia regulatd care descrie
multimea formata din toate (semantica
este de "oricare") sirurile de caractere -
vom vedea putin mai tarziu de ce a fost
scrisa  "punct-asterix" si nu oricum
altcumva.

Sa dam wun ultim exemplu mai
complicat inainte de a trece la tratarea
sintaxei expresiilor regulate: "A-I[ ]?.+ $".
Aceasta expresie regulatd descrie
multimea sirurilor de caractere care incep
("*") cu "-I", continud cu un spatiu
facultativ ("[ 1?") si se incheie ("$") cu unul
sau mai multe caractere (oricare ar fi
acelea) urmate de un spatiu (obligatoriu) -
"

Sa trecem acum la:
Sintaxa expresiilor regulate

Unitatea morfologica fundamentala a

.programare

unei expresii regulate este expresia
regulata care descrie un singur caracter.
Maijoritatea literelor, cifrelor si a altor
caractere reprezinta expresii regulate de
un caracter care se descriu pe ele insele.
De exemplu "A" este o expresie regulata
care descrie multimea sirurilor de
caractere de forma "A". Caracterele care
insemnatate aparte

expresiilor regulate se

"metacaractere” - acestea

au o in cadrul
numesc
pot fi
"retrogradate” la rolul de caractere simple

prin precedarea cu "\" (backslash).

Se numeste expresie-multime o lista
de caractere incadrata intre paranteze
patrate. O asfel de expresie regulata
descrie siruri de caractere formate din
oricare singur caracter din acea lista.
Daca primul caracter al listei este "A"
atunci definitia multimii este negata.
Exemple: "[0123456789]" descrie sirurile
de caractere formate dintr-o cifra oarecare
iar "[*abC]" descrie sirurile de caractere
care NU sunt "a", "b" sau "C".

Intr-o expresie-multime, se numeste
expresie-interval o expresie formata din
doua caractere despartite de o cratima ("-
" - minus sau hyphen). O asfel de
expresie este o "scurtaturd" pentru a
descrie o multime - de exemplu, "[1-3]"
este echivalent cu "[123]". Trebuie sa mai
stiti cad existd cateva denumiri standard
pentru cateva expresii-intervale foarte
uzuale, cum ar fi "[:alnum:]" pentru "[0-9A-
Za-z]". Atentie: acestea sunt denumiri
pentru expresia-interval si nu pentru cea
multime - rezultd ca va trebui s& mai
adaugati o pereche de paranteze patrate
pentru a obtine expresia-multime.

Majoritatea metacaracterelor isi pierd
insemnatatea atunci cand apar in cadru
unei expresii-multime. Rezultd ca, pentru
a include o paranteza patrata inchisa ("]")
in expresie aceasta trebuie scrisa prima
in

lista; pentru a include un caret (sau accent
circumflex - "A") plasati-l oriunde in afara
de prima pozitie iar pentru a include o
cratima, plasati-o ultima.

Mergénd mai departe, avem
urmatoarele expresii regulate predefinite:
e "": aceasta expresie inseamna "orice
si "(" sunt

caracter". De exemplu, "a
descrise de ea

"A" i "$": aceste expresii regulate
descriu sirul vid de caractere aflat intre
inceputul randului si primul caracter
respectiv. intre ultimul caracter si
sfarsitul randului. Acestea se folosesc
de obicei Tn combinatie cu alte expresii
pentru a obtine criterii complexe de
selectie - la fel ca urmatoarele

"\<" si "\>": aceste expresii regulate
descriu sirul vid de caractere aflat la
inceputul, respectiv  sfarsitul unui
cuvant.

in fine, o expresie regulatd poate fi
urmata de urmatorii operatori de repetitie
(cei mai folositi):
e "?": elementul anterior este optional si

se aplica cel mult o singura data

"*": elementul anterior se aplica de zero
sau mai multe ori
"+": elementul anterior se aplica cel
putin o data.

Aceasta ar fi, in mare, "demitizarea"
expresiilor regulate. In numarul viitor vom
discuta despre cateva programe (utilitare
standard) care folosesc in mod curent
expresii regulate - cum ar fi egrep sau
sed.
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HTML - Legaturi

Bidea Cristian

In numerele trecute am tot vorbit
despre faptul ca HTML cuprinde cam
toate optiunile introduse de un document
obisnuit dar are anumite caracteristici care
il diferentiaza net de acestea. Exact la o
astfel de caracteristica ma voi referi in
continuare. Link-urile, hyperlink-urile sau
Web link-urile sunt ceea ce au facut
HTML atat de popular.

Prin link vom intelege o legatura intre
doua obiecte Web (imagini, documente
HTML, sunete, secvente video). Un link
are doua terminatii, numite ancore, si o
directie. Link-ul incepe la ancora "sursa"
si indica spre ancora "destinatie" care,
asa cum am spus, poate fi orice obiect
Web.

<a href = "index.html">Acasa</a>

in exemplul anterior am vézut cum
poate fi declarat un link. Acum sa vedem
cum acesta este interpretat vizual. in
browser nu va aparea decat cuvantul
"Acasa" iar daca va veti duce cu pointer-ul
mouse-ului pe acesta, veti observa cum
pointerul se schimba (in cele mai multe
cazuri asa se intampla). Aceasta ne indica
faptul ca "Acasi" este un link. In
momentul cand apasam pe el browser-ul
va incerca sa incarce obiectul specificat
de atributul href, Tn cazul nostru
documentul HTML "index.html".

Link-ul mai are o caracteristica foarte
interesanta: poate indica spre o anumita
parte din documentul care il contine. Ce
inseamna asta? Daca spre exemplu intr-
un document am mai multe capitole si
documentul este relativ mare atunci pot
pune la inceput link-uri cu numele
capitolelor care sa indice spre acestea. in
momentul cand link-urile sunt apasate
browserul nu va incarca un obiect nou, ci
va aduce in "prim plan" partea din
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document spre care indica link-ul. Pentru
a realiza acest lucru atributul href va lua
valoarea unuia dintre atributele id sau
name a paragrafului spre care se doreste
sa se indice, prefixat de caracterul "#".

<a href = "#cap1" title = "Despre istoria
Linux">Capitolul 1</a>
<a href = "#cap2" title = "Despre chroot

jails">Capitolul 2</a>

<a name = "cap1">

Continutul capitolului unu vine aici.
</a>

<a name = "cap2">

Continutul capitolului doi vine aici.
</a>

<a href = "#cap1" title = "Despre istoria
Linux">Capitolul 1</a>
"#cap2" title =

jails">Capitolul 2</a>

<a href = "Despre chroot

<aid = "cap1">

Continutul capitolului unu vine aici.
</a>

<aid = "cap2">

Continutul capitolului doi vine aici.
</a>

Asa cum puteti observa in exemplele
anterioare, a mai aparut un atribut: title.
Acesta va fi reprezentat de browser in
momentul in care pointer-ul mouse-ului se
afla pe link-ul in cauza. Reprezentarea
poate diferi de la browser la browser.
Unele pot afisa valoarea lui title in bara de
stare, altele vor afisa mici mesaje pop-up,
etc.

Mai exista o serie de atribute care sunt
folosite pentru a informa browserul cu
privire la obiectul "destinatie" care
urmeaza

a fi incarcat. Acestea sunt hreflang si
charset. Ambele se specifica numai daca
elementul href este specificat. Hreflang
indica browserul-ului care este limbajul de
baza a resursei indicate de link, iar
charset indica ce tip de codare pentru
caractere foloseste resursa indicata de
link.

<a href = ‘index.html" charset=UTF-8
hreflang=en>
charset=EUC-JP

<a href = "index.html"

hreflang=en-US>

intre link-uri pot exista anumite relatii
de ordine. Acestea pot fi specificate
folosind atributele rel si rev. De ce sunt
importante aceste atribute? Daca un
anumit document HTML ocupa un loc
anume in cadrul unei succesiuni de
documente (de exemplu contine un capitol
dintr-o carte) atunci link-urile spre celelalte
documente HTML din succesiunea de
documente pot arata acest lucru prin
intermediul atributelor prezentate anterior.

<a href="index.html" rel="Index">Coperta<a>
<a href="capitol6.html"
6<a>
<a href="capitol8.html"
8<a>

rel="Prev">Capitolul

rel="Next">Capitolul

nafara link-urilor specificate de tagurile
<A></A> mai exista link-uri mai speciale
pe care le-am folosit in numerele trecute,
si anume cele define de tagul <LINK>. Am
folosit aceste link-uri in momentul in care
am folosit stiluri specificate in documente
externe. Veti vedea ca aceste link-uri sunt
foarte folositoare in foarte multe situatii si
rezolva o serie de probleme mai putin
cunoscute. Link-urile care folosesc tagul
<LINK> sunt folosite Tn sectiunea de




header a documentului HTML.

<HEAD>

<LINK REL="Index" HREF="index.htm|">
<LINK REL="Prev" HREF="Capitolul6.htmI">
<LINK REL="Next" HREF="Capitolul8.htm[">
</HEAD>

Secventa anterioara nu este redata
vizual de toate browser-ele dar o sa
vedem ca desi nu e mereu redata vizual
poate avea o importantd aparte pentru
motoarele de cautare. Motoarele de
cautare au un modul, de obicei numit
spider, care are o sarcina precisa: sa
caute si sa indexeze pagini web. Am mai
prezentat metode de a transmite
motoarelor de cautare, care indexeaza
documentul nostru, informatii cu privire la
continutul documentului. Folosind <LINK>
putem transmite  si
motoarelor de cautare.

alte  informatii

<LINK title="Index site in

type="text/html" rel="alternate"

romana"
hreflang="ro"
href="http://www.undeva.ro/roversion.html">

<LINK
type="text/html" rel="alternate"

titte="Index site in  franceza"
hreflang="ro"

href="http://www.undeva.ro/frversion.html">

Deci, folosind <LINK>, putem spune
motoarelor de cautare unde se afla
versiuni Tn alte limbi, ale documentului
indexat. Vom vedea in continuare ca
putem spune motoarelor de cautare unde
sa gaseasca versiunea pentru imprimanta
a documentului sau care este pagina de
start a unei colectii de documente care
sunt indexate de "paianjenii" motoarelor

de cautare.

<LINK media="print" title="Documentul in
PostScript" rel="alternate"
type="application/postscript"

href="http://www.undeva.ro/prversion.htm|">

<LINK rel="Start" titte="Prima pagina a
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sitului" type="text/html"
href="http://www.undeva.ro/index.htm|">

Link-urile au o constructie puternic
generalizata, datorita in primul rand
obiectelor Web care pot fi ancora sursa
sau destinatie, de aceea exista destul de
multe constructii ilegale pe care trebuie sa
incercati sa le evitati.

Valorea atributelor name sau id, care
apar ca parametri pentru tagul <A>, este
"case-insensitive". Acest lucru inseamna
ca daca avem doua constructii cu tagul
<A> in care name ia valoarea "abc" Tn
prima constructie si valoarea "AbC" in cea
de-a doua constructie, atunci valorile
parametrului name in cele doua
constructii sunt egale. HTML impune o
conditie de unicitate asupra valorilor
parametrilor name si id, constructiile
acestea devenind astfel, interzise.
Unicitatea impusa nu este doar la nivel
local (cu efect doar asupra unei clase
restrdnse de taguri), ci la nivel global.
Astfel ca, regula nu se schimba cu nimic,
daca consideram oricare doua taguri ale
caror atribute name au aceeasi valoare.

Alta constructie interzisa de HTML este
aceea in care tagurile <A></A>
formateaza o alta constructie formata cu
ajutorul tagurilor <A></A>, ca in exemplul
urmator.

<A href="index.html"><A
"book.html"></A></A>

href

Ne-am obisnuit ca dupa prezentarea
sintaxei fiecarui element sa ne ocupam de
modificarea atributelor vizuale. Si in acest
caz vom respecta acest obicei. La link-uri
situatia este un pic diferitd pentru cd un
link are mai multe stari (vizitat, nevizitat,
etc). Voi prezenta un exemplu si apoi voi
comenta pe marginea acestuia.

... <HEAD>

<STYLE type="text/css">

a.lk:active {font-family: Arial, Helvetica, sans-
serif; font-size: 10px; color: #0099FF; text-
decoration: underline; cursor: hand; ;

background-color: #CCCCCC}

a.lk:hover {font-family: Arial, Helvetica, sans-
serif; font-size: 10px; color: #9900FF; text-
decoration: underline; cursor: hand; ;
background-color: #CCCCCC}

a.lkllink {font-family: Arial, Helvetica, sans-
serif; font-size: 10px; color: #0099FF; text-
decoration: underline; cursor: hand; ;
background-color: #CCCCCC}
a.lk:visited{background-color:#11AAQ0;
decoration:none;}

</STYLE>

</HEAD>

text-

<A class="Ik" href="index.html|">Inapoi</A>

Am fincercat sa modificam atributele
tagurilor <A> si am folosit o constructie
mai speciala de genul: tag.clasa:selector.
Selectorul este un termen specific stilurilor
si este folosit pentru a modifica numai
acele taguri care indeplinesc anumite
conditii  specificate de selector. De
exemplu link si visited selecteaza acele
link-uri care n-au fost inca vizitate si
respectiv cele care au fost vizitate. Hover
si active "intrda Tn actiune" atunci céand
utilizatorul executd o anumitd actiune
(trece cu mouse-ul peste element, apasa
butonul mouse-ului in timp ce se afla pe
element, etc).

Link-urile pot fi specificate si prin
intermediul hartilor de imagini. Hartile de
imagini permit autorilor sa defineasca
anumite regiuni dintr-o imagine si sa
asocieze acestor regiuni anumite actiuni.
Actiunile vor fi definite folosind lucrurile
invatate la link-uri.

Hartile de imagini sunt de doua tipuri:

e Hartile de imagini interpretate la client
(client-side image maps)

e Hartile de imagini interpretate la server
(server-side image maps)

Pentru a defini o harta care sa fie

interpretata de browser (client) trebuie sa

urmam etapele urmatoare:

1. Definim imaginea folosind tagurile
<IMG> sau <OBJECT> si folosim
atributul usemap pentru a folosi o
harta definita ulterior;

Definim harta folosind tagul <MAP>.




<OBJECT
type="image/png" usemap="#map_meniu">
<MAP
href="index.html"
coords="0,0,10,10">Index</A>
<A href="produse.html" shape="rect"
coords="10,0,20,10">Produse</A>

<A href="concurs.html" shape="poly"
coords="0,0,10,10,10,0,0,0">Concurs</A>

<A href="guest.html"

data="meniu.png"

name="map_meniu"> <A

shape="rect"

shape="circle"
coords="40,10,5">Carte de oaspeti</A>
</MAP>

Putem observa ca in tagurile <A> au
aparut doua atribute noi: shape si coords.
Urmatorul tabel arata ce valori poate lua
shape si ce coordonate trebuiesc
specificate pentru fiecare valoare in parte.

Valoare |Coordonate

default  Toata regiunea

rect x1,y1,x2,y2

circle X,Y,r

poly X,¥,X1,y1,...,xn,yn,x,y

In concluzie exista trei posibilitati
pentru shape. Pentru dreptunghi (rect) se
specifica coordonatele coltului stanga-sus
si coltului dreapta-jos, pentru cerc (circle)
se specifica coordonatele centrului si
raza, iar pentru poligon (poly) sunt
specificate toate varfurile poligonului n
care primul varf specificat trebuie sa
coincida cu ultimul.

intr-o harta actiunile pot fi specificate,
asa cum am vazut, folosind tagurile
<A></A> dar vom vedea ca putem face
acelasi lucru folosind elementul AREA.

<OBJECT

type="image/png" usemap="map_meniu">

</OBJECT>

<MAP name="map_meniu">

<AREA href="capitolul1.html"
alt="Capitolul 1"

data="meniu.png"

shape="rect"

coords="0,0,118,28">
<AREA href="capitolul2.html"

alt="Capitolul 2"
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shape="rect"
coords="184,0,276,28">
<AREA href="capitolul3.html"
alt="Capitolul 3"
shape="circle"
coords="184,200,60">
<AREA href="capitolul4.html"
alt="Capitolul 4"
shape="poly"
coords="276,0,276,28,100,
200,50,50,276,0">
</MAP>

Am vazut cum putem defini o imagine
ca fiind harta, folosind tagul <OBJECT>.
Sa vedem si un exemplu care foloseste
tagul <IMG>.

<img src="meniu.png"

usemap="#map_meniu">

Este mai avantajos in multe situatii sa
folosim tagul <OBJECT> si sa vedem o
astfel de situatie.

<OBJECT
usemap="#map_meniu">
<OBJECT
usemap="#map_meniu">

data="meniu.png"
data="meniu.gif"
<MAP name="map_meniu">

</MAP>
</OBJECT>
</OBJECT>

Constructia anterioara poate fi folosita
pentru a ne asigura ca browser-ul va afisa
un format de imagine. De exemplu, daca
browser-ul nu recunoaste formatul PNG
va incerca sa citeasca imaginea in format
GIF.

Hartile de imagini introduc o flexibilitate
crescuta pentru designeri, pentru ca
acestia pot creea imaginea si abia apoi
vor defini regiunile care au asociate
actiuni. Exista totusi multe argumente
impotriva folosirii hartilor de imagini. Cel
mai important este acela ca imaginile pot
ocupa foarte

mult si folosirea unei singure harti poate
creste considerabil timpul de descarcare al
documentului HTML care contine harta in
cauza. Apoi este destul de greu sa gandim
tot site-ul ca o imagine si sa avem
pretentia de a schimba continutul site-ului
usor. De aceea hartile de imagini trebuiesc
folosite cu grija si numai acolo unde nu se
poate obtine, ceea ce se doreste, pe o alta
cale.

Am ajuns si la sfarsitul expunerii
noastre. Trebuie sa spun ca odata cu
acest articol am reusit sa acopar
elementele de baza pentru limbajul HTML.
in numerele viitoare vom vorbi despre
elemente care ajuta extraordinar de mult
in realizarea unui design profesional al
site-urilor WEB (tabele, layer-e, etc).

Deasemeni, tot din numarul viitor vom
inaugura o serie dedicata exclusiv design-
ului care se va baza foarte mult pe
lucrurile prezentate deja in seria despre
HTML. Am considerat necesar
introducerea acestei serii pentru a putea
pastra aceeasi linie de prezentare in seria
dedicata limbajului de marcare HTML si
pentru a reusi prezentarea HTML intr-un
context mai practic, care in opinia mea
este un lucru binevenit.

Resurse:

e www.w3.org
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Interoperabilitate Samba - Windows 2003 Server

Radu Popa

Acest tutorial va va purta, pas cu pas,
prin integrarea unui server de fisiere si
tiparire Samba intr-un domeniu controlat
de un Windows 2003 Server.

Lansarea lui Windows 2003 in aprilie
anul trecut, a facut administratorii de
retele sa se intrebe daca sunt gata sau nu
sa treaca de la domeniile controlate de
Windows NT si 2000 la cele conduse de
cel mai discutat sistem de operare al
companiei Microsoft.

De cealalta parte, "pinguinul" facea si
el senzatii. Cateva organizatii incepusera
deja sa implementeze incet, incet Linux-
ul, iar altele doreau sa inlocuiasca definitiv
infrastructura Windows existenta cu una
bazata pe Linux.

intrebarea care se punea era daca se
poate integra Linux-ul, din perspectiva
unui server de figiere si tiparire, ntr-un
domeniu Windows 2003. Pana la aparitia
versiunii 3.x de la Samba (server de
fisiere si tiparire pentru Linux si Unix), s-a
dovedit revolutionar facand acest lucru in
domenii Windows NT si 2000. Dar, asa
cum este bine stiut, Microsoft nu doreste
ca rivalul sau open-source sa fie atat de
bine integrat cu produsele Windows.

Calculatoarele folosite in acest tutorial
sunt urmatoarele:

Windows 2003 PDC -
192.168.0.1, hostname: w2k3
Numele complet al
TEST.LOCAL

Domeniu: TEST

adresa |IP:

domeniului:

Suse Linux Professional English 9.0 -
adresa IP: 192.168.0.2, hostname: smb3

Pachete software necesare:
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OpenLDAP development si core.

Librarile Kerberos 5, workstation si
development.

PAM core, development si Kerberos 5 si
smb.

Pentru instalarea pachetelor in format
RPM, folosim comanda:

rpm -ivh nume_pachet.rpm

Samba, ultima versiune (3.0.2a).

De asemenea avem nevoie de
pachetele standard pentru compilare (gcc,
make).

Dupa descarcare versiunii 3.0.2a de la
Samba (www.samba.org), urmeaza
dezarhivarea:

tar zxf /tmp/samba-3.0.2a

Apoi instalarea propriu-zisa:

cd samba-3.0.2a/source
-/configure --
prefix=/opt/samba —--with-
winbind --with-pam-winbind -
-with-smbmount; make; make
install

cd /etc

In cele ce urmeaza, vrem s& inlocuim
n krb5.conf,
PREFIX_DOMAIN.SUFFIX_DOMAIN  si
prefix_domain.suffix_domain cu valorile
corespunzatoare pentru domeniul nostru
(TEST.LOCAL respectiv, test.local).

Procedam la fel
cu /opt/sambal/lib/smb.conf.

Vom crea apoi directoarele necesare

pentru file sharing:

mkdir Zopt/samba/netlogon
mkdir /shared; chmod
777 /shared.

Fisierele de configurare ar trebui sa
arate cam asa:

/opt/samba/lib/smb.conf

#GLOBAL

realm = TEST.LOCAL

ads server = 192.168.0.1
security = ADS

encrypt passwords = yes
socket options = TCP_NODELAY
SO_RCVBUF=8192

SO_SNDBUF=8192

workgroup = PREFIX_DOMAIN
winbind uid = 10000-20000
winbind gid = 10000-20000
#FOR WINDOWS 9x

[NETLOGON]

path = /opt/samba/netlogon
read only = yes

#SAMBA SHARE
[SHARED]

path = /shared
read only = no
public = no
only guest = no
writable = yes

/etc/pam.d/samba:

#%PAM-1_0

auth required /lib/security/
pam_winbind.so

auth required /lib/security/
pam_pwdb.so

auth required pam_nologin.so
auth required pam_stack.so
service=system-auth

account

required /lib/security
/pam_winbind.so




account required
/lib/security/pam_pwdb.so
account required
pam_stack.so service=system-
auth

session required
pam_stack.so service=system-
auth

password required
pam_stack.so service=
system-auth

/etc/pam.d/login:

auth required
pam_securetty.so

auth sufficient
/lib/security/pam_winbind.so
auth sufficient
/lib/security/pam_unix.so
use_first_pass

auth required

pam_stack.so service=system-
auth

auth required

pam_nologin.so

account sufficient
>/lib/security
/pam_winbind.so

account required
pam_stack.so service=system-
auth

password required
pam_stack.so service=system-
auth

session required
pam_stack.so service=system-
auth

session optional
pam_console.so

Restartam xinetd:

/etc/init.d/xinetd restart

Apoi cream un nou fisier
in /etc/init.d pe care il numim
samba_winbind. Acesta este necesar
pentru a activa serviciile Samba odata cu
pornirea sistemului. In acest fisier scriem
urmatoarele linii:

/opt/samba/sbin/smbd -D
/opt/samba/sbin/nmbd -D
/opt/samba/sbin/winbindd

Apoi  setam

fisierului:

permisiunile  asupra
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chmod
755 /etc/init.d/samba_winbind

Ne asiguram ca servicile Samba sunt
pornite in runlevel-urile 3 si 5:

cd /etc/init.d/rc3.d

sn -s
/etc/init._d/samba_winbind
S99samba_winbind
S99samba_winbind

cd Zetcinit.d/rc5.d

sn -s
/etc/init.d/samba_winbind
S99samba_winbind
S99samba_winbind

Acum modificam configuratia si e PDC-
2003 Server:Start-
>settings->control  panel->administrative
tools->domain controller policies.
Selectam local policies in partea stanga a
ferestrei, apoi modificdm la optiunea
"Microsoft Network Server: Digitally sign
communications" always cu disable.

ul care ruleaza

Pornim serviciile Samba:

/etc/init.d/samba winbind

Dupa care ne logam in domeniu cu contul
de administrator:

/usr/kerberos/bin/kinit
administrator@TEST.LOCAL

Introduceti parola de administrator
cand vi se cere acest lucru. De asemenea
fiti siguri c& ceasurile celor doua
calculatoare sunt sincronizate intre ele. In
caz contrar veti primi un mesaj de eroare
de genul: "kinit(v5): Clock skew
too great while getting
initial credentials"

Apoi putem adauga serverul Samba la
domeniul Windows 2003 cu comanda:

/opt/samba/bin/net ads join

Veti primi un mesaj prin care sunteti
informat ca serverul Samba a fost adaugat

cu succes la domeniul Windows 2003.

Vom testa daca ne putem lega la un
share administrativ de pe PDC:

/opt/samba/bin/smbclient
//w2k3/c$ -k

Introduceti parola daca vi se cere acest
lucru. Nu ar trebui, intrucat sunteti deja
logat ca administrator. In mod normal ar
trebui sa va fie afisat un promt
smbclient (smb: >) si puteti sa
navigati prin c$. Pentru a iesi tastati
"exit".

Acum serverul Samba a fost adaugat
cu succes la domeniul controlat de
Windows 2003 server si puteti accesa
resursele partajate din retea. Acelasi lucru
poate fi facut si de pe orice statie windows
din retea. Utilizatorii se pot lega la
resusele de pe serverul Samba cu
propriile lor conturi din domeniu, lucru
realizat prin intermediul winbind.

Singura caracteristica de securitate
dezactivata la controllerul de domeniu a
fost procedura implicitd de negociere a
conturilor. La Windows 2000 si NT
aceasta era implicit dezactivata.
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Ripping si encoding: de la CD-DA la MP3

Radu - Eosif Mihailescu

in acest articol am onoarea sa vi
prezint (din cele cateva
existente) de a transcoda continutul unui
CD audio (CD-DA) de la clasicul format
de modulatie in cod de impulsuri (PCM)
cu rata de esantionare de 44 kHz si
latimea esantionului de 16 biti si doua
canale; la unul din doua formate moderne,
folosite pe larg la stocarea informatiei
audio (muzica).

o metoda

Aceste doua formate amintite sunt
MPEG1 Layer lll (cunoscut ca MP3) si
Ogg Vorbis (cunoscut ca OGG). Dupa
cum poate stiti, OGG a devenit popular
pentru ca nu este grevat de nici un patent,
iar pe de alta parte, MP3 este grevat de
diferite patente si/sau restricti de
utilizare/implementare ce tin de
proprietatea intelectuala. Acest gen de
detalii (desi foarte importante avand in
vedere ca tin de dreptul legal de a utiliza
sau nu un program sau o tehnologie) nu
fac obiectul prezentului articol.

Metoda descrisa in continuare poate
parea spartana (nu seamana nici pe
departe cu, de exemplu, AudioCatalyst de
pe Windows) dar este cel putin la fel de
eficienta in sensul ca, la final, produce
acelasi set de date (fisierele .MP3).

Ingrediente

in cele ce urmeaza ne vom folosi de un
script dedicat acestui scop, pe numele
sdu "cdmp3". Acest script bash, scris de
Roland Riegel poate fi obtinut de la
adresa http://www.roland-riegel.de/
cdmp3/index_en.html. Acest script are
rolul de a automatiza procesul de
extractie a fluxului de date de pe CD-ul
audio, obtinerea (in cazul in care acest
lucru este posibil) denumirii pistei curente
si, in fine, transcodarea acesteia in
formatul dorit (MP3 sau OGG). Tn cazul in
care informatile de nomenclatura pot fi
obtinute

.practica

(prin CDDB), cdmp3 va denumi fisierele
rezultat folosind aceasta informatie si, de
asemenea, va stoca aceste informatii Tn
fisierelor rezultante folosind
sistemele proprii fiecarui format de a
stoca metainformatie (e.g. ID3 pentru
MP3).

interiorul

Am spus ca acest script nu face decat
sa coordoneze procesul, deci, iata de ce
mai avem nevoie (informatii mentionate si
in pagina data):
® o0 modalitate de a extrage fluxul de

date de pe CD-ul audio. Avem doua

optiuni: cdparanoia sau cdda2wav

o modalitate de face transcodarea. Si

aici avem doua optiuni: lame pentru

MP3 si vorbis-tools pentru OGG

o modalitate de a obtine informatia de
(numele  melodiilor,
autorilor, albumelor etc.). Aici avem o

nomenclatura

singura varianta, un modul Perl pe
nume CDDB_get.

Pregatirea componentelor

Sa spunem cateva cuvinte despre
componente. Obtinerea lor este foarte
facila, pagina de web a Iui cdmp3
furnizand toate informatiile necesare.

cdparanoia, Vvorbis-tools,
libao, libogg si libvorbis sunt
componente foarte populare, nu sunt
grevate de patente sau drepturi de
proprietate intelectuala si este deci foarte
posibil ca ele sa fie deja incluse in
distributia voastra - chiar daca nu sunt
instalate incd. De aceea, este
recomandabil sa& consultati lista de
pachete a distributiei inainte de a incerca
sa luati versiunile de pe Internet si sa le
instalati pe sistem.

lame este, dimpotriva, cel mai putin
probabil sa-I gasiti in distributia voastra
asa ca va trebui sa-I luati de pe Internet si
sa-l Configurarea surselor,
compilarea

instalati.

si instalarea nu pun probleme, lame fiind
un program "cuminte" din acest punct de
vedere (putem aplica metoda "tar zxvf
lame-<versiune>_tar.gz; cd
lame-<versiune>; ./configure;
make ; make install" fara
probleme).

CDDB_get se instaleaza ca oricare alt
modul Perl "tar zxvf CDDB_get-
<versiune>._tar.gz; cd
CDDB_get-<versiune>; perl
MakeFfile.PL;make; make test;
make install".

Daca aveti infrastructura CPAN
configurata si functionald in instalarea
voastra de Perl, puteti folosi clasica
invocatieperl -MCPAN -eshell; si
apoi install CDDB_get pentru a
descarca si apoi instala pachetul.

La treaba!

Sintaxa de apel a lui cdmp3 este destul
de simpla: apelat fara parametrii se apuca
singur sa proceseze CD-ul introdus in
prima unitate de CD, pista dupa pista,
transcodand in MP3 cu o Iatime de banda
de 192 kbps. Apelat asa, cdmp3 nu scrie
metainformatie in figsierele MP3 rezultante,
deci (si poate si pentru alte motive) vom
dori sa-1 apelam cu parametrii.

Un apel de forma "cdmp3 --buffer
—--write-meta --write-m3u" este
arhisuficient pentru a duce treaba la bun
sfarsit. Pentru OGG putem adauga "--
0gg" sau ne putem adresa cu "cdogg"

scriptului.
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Best Common Practice

Radu - Eosif Mihailescu

Vom continua aceasta serie cu BCP-
uri privind aspecte ale functionarii semi-
automate, "din culise" a sistemului Linux
in posesia caruia ne aflam.

BCP numarul saisprezece: atunci cand
ceva se cere facut de mai mult de doua
ori, in maniera identica si la intervale de
timp fixe este deja treaba lui cron. Nu va
apucati sa va faceti biletele (precum cele
de cumparaturi) cu ce operatii periodice
trebuie rulate cand si, pe parcursul zilei sa
le urmati si sa bifati una cate una
operatile de pe bilet. Nu va apucati sa
scrieti script-uri care sa compare ora
exacta cu un interval predefinit si sa
execute diferite operatii la coincidenta.
Pentru toate acestea existd o intreaga
infrastructura, tot mostenire de la UNIX si
anume cron.

Acesta este un daemon, un proces
server, care ruleaza in fundal si executa
actiuni la intervale configurate de timp.
Are figier de configurare, are implementat
pe majoritatea distributiilor un mecanism
facil pentru executia la intervale
"standard" (o ora, o zi, o saptamana, o
luna) si are pana si un sistem integrat de
sub-configurare prin care fiecare utilizator
poate defini propriile sale intervale orare
si actiunile de executat. Asa ca, folositi-I
cu incredere, cron nu uita sa-si faca
treaba.

Sa vorbim acum de cateva mecanisme
care depind sau se folosesc de cron.

Cu totii stiti ce este acela un jurnal
(log). Este un figier text in care se afla
inregistrari, cate una pe linie, ce descriu
activitatea unui program, proces sau
infrastructuri. Ca si un jurnal din lumea
reala, aceste fisiere cresc in continuu -
ritmul diferda de la caz la caz, dar de
creste mereu. Se pune
intrebarea cum procedam spre a nu
epuiza spatiul de stocare existent in
sistem?

crescut vor

.practica

Ei bine, iata BCP numarul
saptesprezece: dati Cezarului ce este al
Cezarului - log-urile sunt ale lui logrotate,

lasati-l s& se ocupe de ele.

logrotate este un program mic dar
eficient. El este rulat de cron, uzual in
fiecare zi. Logrotate are o infrastructura de
configurare bazata pe un fisier de
configurare central (ce defineste valorile
implicite) si un director cu fisiere de
configurare  corespunzatoare  fiecarui
program care produce log-uri. El are
sarcina de a executa rotatia jurnalelor,
adica oprirea (sau semnalizarea, in unele
cazuri) programului care scrie in jurnal,
redenumirea fisierului jurnal curent sub un
alt nume, recrearea unui fisier jurnal gol cu
numele initial si repornirea programului.
Dupa acest pas, ramane la decizia
utilizatorului (exprimata prin configurare)
daca fisierele vechi se pastreaza (si daca
da, cate astfel de fisiere se pastreaza),
daca se comprima, daca se trimit prin
posta electronica si tot aga.

Folosind pe logrotate nu o si avem
surpriza de a ramane fara spatiu util de
stocare din cauza jurnalelor care Il-au
ocupat - situatie care, in ciuda aspectului
comic, este din pacate destul de intalnita.

$i, ca veni vorba de spatiu, sa vorbim
si de BCP  de-al
optsprezecelea: sistemele Linux vin cu

"salubrizare".

"gunoier"” in dotarea standard, trebuie doar
sa-i spunem unde sa caute. Da, este
vorba de utilitarul tmpwatch. Acest
utilitar, initial scris de RedHat pentru
distributia proprie (desi el se gaseste liber
si poate fi instalat pe orice distributie care
el), implementeaza
functionalitatea de a cauta recursiv prin
directoarele date ca argument figierele
care nu au mai fost accesate (atentie, nu
modificate!) de un numar dat de ore

nu ar veni cu

(acesta din urma ftransmis tot ca

argument).

Odata identificate astfel de fisiere, ele
sunt sterse de utilitare - rezulta astfel ca
avem la dispozitie un mecanism foarte
puternic pentru a "face curat" in mod
automat in locurile unde se aduna fisiere
temporare.

Sa vorbim acum de doua mecanisme -
unul de ‘"documentare" si altul de
"indexare" care se alfa in stransa legatura
cu cron.

BCP numarul nouasprezece: atunci
cand nu gtiti prea bine ce doriti a cduta
prin documentatia sistemului
(documentatie in sens UNIX, adicé pagini
de manual (man pages)), folositi cu
incredere pe whatis si apropos. whatis
si apropos lucreaza pe un index
construit de makewhatis ce este
chemat la randul sdu de cron. Primul
utilitar  afiseaza ftitlurile paginilor  (si
sectiunea unde se afla) de manual care
corespund exact numelui dat ca argument.
Cel de al doilea afiseaza toate paginile
care contin in denumire (subiect) numele
dat ca argument.

Cu speranta utilitatii si urari de succes
la intelegerea si folosirea Linux-ului.
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Migrare: alternative software

loana-Rebeca Glitia

Pe cand am instalat pentru prima oara
Linux-ul cu fratele meu langa mine,
incepusem sa fiu eu cea care "dadaceste”
computerul familiei. Planul era sa mutam
toate activitatile pe Linux iar schimbarea
sa fie cat mai putin dureroasa. De fapt,
fratele meu m-a convins si tot el a fost cel
care a trebuit sd primeasca reclamatiile.
Parintii se plangeau mie iar eu duceam
reclamatia la urmatorul nivel: fratele mai
mare "in Windows puteam face aia. Aici
nu pot! Mai bine era in Windows!".
Probabil ca ceva asemanator e nevoit sa
auda in primele zile orice entuziast de
Linux care fsi convinge apropriatii sa
migreze de la Windows la Linux.

Din fericire, In ultima vreme este din ce
in ce mai usoara trecerea, mai ales daca
stii unde sa cauti. Scopul urmatoarelor
episoade din seria de migrare este de a
demonstra incepatorilor sau viitorilor
incepatori ca da, exista alternative.

Internet

Prima problema care trebuia rezolvata
rapid, pentru a nu primi reclamatii a fost
clientul de e-mail. Ai mei foloseau MS
Outlook. Cel mai simplu le-a fost cu
Kmail, daca erau in KDE -poate si pentru
ca pe acesta l-am gasit primul. S-au
obisgnuit atat de bine incat cand au mai
avut ocazia sa foloseasca MS Outlook au
fost nemultumiti: "mai bine era cu celalalt
program de mail". In KDE o alti
alternativa buna ar fi Aethera. Ar mai fi
Kiltdown, Liamail (suporta doar pop3 si
smtp) sau Empath dar acestea par a fi
proiecte moarte.

in Gnome, cel mai cunoscut client de
mail e Evolution. E stabil, lista de facilitati
e mare si jos palaria la aspect.. Tot
cunoscute in Gnome sunt Balsa, Spruce
si Sylpheed. Ar mai fi si Mahogamy
(ruleaza pe mai multe platforme).

.practica

Alti clienti de mail pentru X sunt XPine,
XFMail sau TkMail.

Ce vine de la Mozilla...

Thunderbird. Nu e prea mult de spus
despre el intrucat ii lipsesc foarte putine. A
adus un nou aspect in lumea clientilor de
mail.

Bineinteles ca mai raméan clientii de
mail de la browser-ele Mozilla si
Netscape. $i cu acestia tranzitia este
usoara, daca ii folositi.

Pentru browsere... e foarte simplu.
Lumea OpenSource pune la dispozitie o
varietate de browsere pentru Linux
(Mozilla, Konqueror, Galeon, Epiphany,

Netscape etc).

Daca sunteti dintre cei muncitori,
pentru editare HTML gasim cu usurinta
Quanta Plus sau Bluefish.

IRC-ul si programele de Instant
Messaging sunt si ele foarte bine
acoperite: Kvirc, KSirc, XChat, clientii de
Jabber
(http://www.jabber.org/software/clients),
clientii multi-functionali (i puteti folosi
simultan pentru AIM, ICQ, MSN, Yahoo,
IRC, Jabber s.a.: Gabber, Gaim, Kopete
etc.) sau clientii pentru Linux veniti de la
clasicii Yahoo sau AOL.

Multimedia

Acum e acum. Fara muzica nu se
poate si nici fara filme. Sa nu uitam ca
geamana mai vrea sa si modifice unele
melodii pe calculator.

Astfel printre cele mai populare playere
de filme in Linux sunt Mplayer, Xine si
aviplayer. Se pare insa ca batalia se da
intre Mplayer si Xine. Cat despre
programe

pentru muzica, diversitatea este si mai
Avem XMMS, Zinf, noatun,
Kaboodle, Snackamp, chiar Winamp in
Linux pentru mp3. Veti fi surpinsi de
stabilitatea XMMS-ului si varietatea
optiunilor precum si a functionalitatilor
disponibile separat pentru el. Pentru CD-
uri audio, Tn Linux avem la dispozitie
programe ca si KsCD, xmcd s.a. Ajunge
un search pe www.google.ro/linux si veti
primi rezultatele.

mare.

Pentru lucrul cu partiturile, veti gasi de
asemenea soluti software cum ar fi
NoteEdit n timp ce, daca aveti surori ca a
mea, le puteti multumi cu MusE.

Office

Aici poate fi putin mai dificil.
Deocamdata, inport-ul figierelor tipice MS
Office-ului nu este complet, dar suite ca
OpenOffice sau KOffice isi fac bine slujba
la care au fost chemate. Pentru
fisierele .doc o alternativa buna este de
asemenea AbiWord.

Despre alternativele in grafica, editare
de texte, scriere de CD-uri
discuta in episoadele urmatoare.

s.a. vom

Resurse

o http://www.linuxlinks.com/Software/
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Tips & tricks

Pentru a monitoriza resursele folosite
de diferite aplicatii folositi comanda:
#top, iar pentru a monitoriza resursele
folosite de catre o anume aplicatie utilizati
comenzile:#TPID="pidof <nume
aplicatie>"; top “for i 1in
${TPID}; do echo -p $i;
done” sau #top -p <pid>, unde
<pid> PID-ul  respectivei
aplicatii.

reprezinta

Pentru a rula imediat dupa boot-are, la
fiecare pornire a calculatorului, o aplicatie
va trebui sa adaugati in fisierul
rc.local linia de comanda folosita
pentru rularea programului respectiv.
Acest lucru se poate face fie prin editarea
fisierului rc. local cu un editor text fie
folosind comanda echo.

Pentru a adauga rapid linii text

Glosar comenzi

arch

Afiseaza tipul de arhitectura al maginii.

cut [listd de caractere]
[optiuni] [fisier...]

Retine bucati/campuri din liniile unui
fisier text. Cut se foloseste pentru a afiga,
de exemplu, doar primele cinci caractere
ale fiecarei linii sau campurile doi pana la
sase dintr-o astfel de linie.

dd [optiuni]

dd transferd un figier (de la intrarea
standard la iesirea standard, in mod
implicit) folosind blocuri de o marime
aleasa arbitrar de utilizator si efectuand
conversii optionale pe fluxul de date
transferat.

dmesg

Afiseaza sau controleaza tamponul

.practica

la sfarsitul unui fisier utilizati comanda:
#echo "text text text"
>> /cale/catre/fTisier
ATENTIE: trebuie neaparat sa folositi
">>" pentru ca scriind doar ">" continutul
fisierului respectiv va fi sters iar apoi va fi
scrisa linia "text text text".

Pentru conversia rapida a unui sistem
de fisiere ext2 in ext3 folositi comanda:
#tune2fs -j /dev/hdX , unde hdX
poate fi hda1, hda2, hdb3, in functie de
partitia pe care doriti s-o transformati.

Pentru a copia, muta fisiere mari mai
rapid puteti folosi comanda:
#cat /cale/fTisierl
> /alta/cale/fisierl. Astfel
puteti sa scrieti imagini de dischete de
boot (vezi linux pe o singura discheta)
folosind:

circular de mesaje de jurnal al nucleului.
Programul ajuta utilzatorii sa listeze
mesajele afisate in timpul procesului de
bootare. Ei pot folosi astfel comanda
dmesg > boot.messages

gzip [optiuni] [nume]
gunzip [optiuni] [nume]
zcat [optiuni] [nume ]

gzip reduce dimensiunea figierului
specificat folosind un tip de compresie
numit Lempel-Ziv (LZ77). De cate ori este
posibil, fiecare fisier este inlocuit cu un
fisier nou cu extensia .gz, pastrand
aceleasi permisiuni de acces si data
ultimei modificari.

Fisierele comprimate pot fi aduse la
forma initiald folosind gzip -d,
gunzip sau zcat

gunzip fnlocuieste fiecare fisier cu
extensia .gz, -9z, .z, -z, z, sau .Z dintr-o

#cat
> /dev/¥dO.

/cale/imagine

Pentru a monitoriza traficul de date
facut de calculatorul dvs. folositi
comanda: #iptraf -i ethX, unde
ethX este interfata pe care vreti sa o
monitorizati.

Folositi comenzile: #eject si
#eject -t pentru a deschide si inchide
cdromul. Comanda #eject este foarte
utila pentru ca scuteste utilizatorul de
folosirea comenzii
#umount /dev/cdrom, inainte de
scoaterea manuala a CD-ului din unitate.

Pentru a vedea spatiul folosit si cel
liber de pe o partitie montata folositi
comanda: #df -h Datorita
parametrului "-h" marimile respective
sunt afisate in Gb si Mb, fiind astfel mai
usor de citit.

lista de fisiere cu un fisier decomprimat
fara  extensia  originald. gunzip
recunoaste de asemenea extensiile
speciale .tgz si .taz ca fiind prescurtari

ale .tar.gz, .tar.z si respectiv .tar.Z

zcat poate decomprima fie o lista de
fisiere ale caror nume au fost date ca
parametrii pe linia de comanda, fie
intrarea  standard. Dupa
decomprimarii, rezultatul va fi scris pe
iesirea standard. zcat va decomprima

realitarea

fisierele care poseda semnatura corecta
in antet (GZip) indiferent daca numele lor
se termina in .gz sau nu.

hostname [optiuni] nume

Aceasta comanda afiseaza sau

seteaza numele nodului. Numele este
utlizat de mai multe programe pentru a
identifica masina. Singurul tip de utilizator
care poate schimba acest hostname este

superuser-ul.
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